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Je pravda, že navzdory svalnatým 
prohlášením se projektu onlinové 
PS2 nikdy nepodařilo pořádně 
odlepit od země. Objektivní po- 
zorovatel musel nabýt pocitu, že 
zhruba dva roky od okamžiku 
startu akce zatížené začátečnický- 
mi chybami a nedostatečně rozvi- 
nutou rozšířeností vysokorychlost- 
ního internetu to Sony prostě 
vzdala. S PS3 je tu však druhá 

a nepochybně lépe připravená 
šance — Sony se zdá být poučena z minulosti a — proč to ne- 
přiznat — také z úspěchu Xbox Live. 

Připojit se s PS3 do sítě je hračka, nestojí to kromě po- 
platku poskytovateli internetu ani halíř a okamžitě získáváte 
přístup ke komunikačním a multiplayerovým vymoženostem 
moderní konzole. Současný stav je přitom jen stínem toho, co 
nás čeká v budoucnosti. Z českého a slovenského pohledu je 
samozřejmě závažným nedostatkem omezení plateb na PS 
Store (jakkoli se lze k veškerému neplacenému obsahu snad- 
no dostat malým podvůdkem). To by měla SCEE změnit raději 
dříve než později. Zatím zůstáváme trpěliví, ale ať už jsou to 
překážky technického, či autorského rázu, domnívám se, že 
zrovnoprávnění našich majitelů PS3 (ale také třeba řeckých 
nebo maďarských) by mělo být jednou z priorit týmu připra- 
vujících firmwarové updaty. 

Těšme se ovšem na další vymoženosti. Od luxusně poho- 
dlné videotelefonie nás dělí již jen uvedení periferie 
PlayStation Eye (strana 8), půvaby (a současně i nástrahy) per- 
zistentního virtuálního světa na vlastní kůži poznáme s pří- 
chodem aplikace Home (strana 50), ztělesněním hesla „hráči 
sobě“ by se mohl stát čím dál zajímavější Little Big Planet 
(strana 37), update 1.7 předznamenává dobu, kdy se zasíťo- 
vaným uživatelům PS3 otevře katalog digitálně distribuova- 
ných playstationových klasik a není příliš vzdálená budouc- 
nost, kdy si na PSP kdekoli v dosahu wi-fi sítě budete 
streamovat šedesátigigový obsah z domácí základny. 

Dál můžeme jen spekulovat. Je téměř jisté, že Sony má 
v záloze další „nálože“ kalibru Home, které chystá k odpálení. 
Je velmi pravděpodobné, že se pokusí proměnit Store v jedno 
velké mediální tržiště, kde bude kromě videoher k dispozici 
i digitální hudba a HD filmy. Nepochybně se dříve nebo poz- 
ději objeví masivní onlinové hry typu World Of Warcraft, 
schopné zcela nás pohltit (a zdevastovat naše soukromé živo- 
ty). Konzole se vůbec zdají vhodnější k distribuci epizodického 
obsahu než PC, bude průkopníkem nová Killzone? 

Jako každý rok dostáváte s 0PS2 nástěnný kalendář. 
Domníváme se, že než se dostanete k jeho poslední stránce, 
bude playstationový svět změněn k nepoznání. (| 
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Nespoutaná Síla lorda Vadera... 
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ANNIVERSARY 
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TRENDY A NOVINKY ZE SVĚTA PLAYSTATION 
006 GRAND THEFT AUTO IV 


Všechno, co víme, povíme. 


007 METAL GEAR SOLID 4 


Střípky souvisejících informací. 


008 PLAYSTATION EYE 


Kamerová periférie nové generace představena. 
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010 CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 


Šuškanda nekecala... 


010 BURNOUT PARADISE 


Pátý díl má jméno a první screenshoty. 


011 ZPĚTNÁ KOMPATIBILITA 
PS2 hry na PS3? 


011 SURF'S UP 


Dovolená s tučňáky. 


012 SABOTEUR 


Novinka od autorů Mercenaries. 


012 BEAUTIFUL KATAMARI 


10 000 kilometrů velká koule! 


014 SVĚT V OBRAZECH 


9 hezkých screenshotů. 


015 WWE SMACKDOWN! VS RAW 2008 


Novinky ze světa wrestlingu. 


VAŠE PŘÁNÍ JE NÁM ROZKAZEM! 


018 HARRY POTTER 
© ORDER OF THE 
PHOENIX 


Exkurze do Bradavic. * R 


022 ATV OFFROAD 
FURY 4 


Bahenní zábaly. 


024 SHINING FORCE EXA 
Blyštivá síla japonského RPG. 


026 CRASH OF THE TITANS 


Čelní srážka s bandikutem. 


028 LEGEND OF THE DRAGON 


Anime bojovka pro TV maniaky. 


030 PIRATES OF THE CARIBBEAN: 
AT WORLD'"S END 


Disney bojovka pro milovníky popcornu. 


031 SHADOW HEARTS: 
FROM THE NEW WORLD 


Novosvětská symfonie kouzel 


032 CRAZY TAXI: FARE WARS 


Chybí úroveň Václavák. 


033 CRUSH 


Pět rozměrů procvičí mozek. 


034 THE CLUB 


Přesdržka ve velkém stylu. 


037 LITTLE BIG PLANET 


Mediální molekuly tvoří hmotu zábavy. 


038 ASSASSIN'S CREED 


Jak se žije v Damašku. 
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VÝŽIVNÉ MENU PRO VELKÉ JEDLÍKY 


040 ROGUE GALAXY 
Stopařův průvodce po Galaxii... 
Navštívíme pět základních planet, sezná- 
míme se s postavami, zápletkou, 
lokacemi, bossy, zvířaty... 


046 STAR WARS: 
THE FORCE UNLEASHED 
Technicky zabarvené povídání o tom, jak 
se s použitím průkopnických enginů hraje 
příběh spojující Pomstu Sithů s Novou 
nadějí. Šéfovat vám bude lord Vader. 


050 HOME 
Beta test největšího PS3 projektu již započal 
a my se můžeme podívat na potenciál, který 
dřímá v tomto onlinovém světě. 


054 KRONIKA TOMB RAIDER 
Ve speciálním vydání seriálu kronik oslavujeme 
kulatiny Lary Croft. Vzpomínky na všechny díly série 
jsou tentokrát obohaceny rozhovory s jejich tvůrci. 


088 SCENY Z GOD OF WAR II 
Jedenadvacet nejkrvavějších situací z God Of War 
II. Proč to nepřiznat — vydali jsme se na lov 
(brutálních) senzací. 
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A TADY SE ROZHODUJE 0 VŠEM... 
064 TOMB RAIDER ANNIVERSARY 


Vstoupíš dvakrát do stejné řeky. 
070 EVERYBODY'S TENNIS 
Důležité je zúčastnit se... 
BUZZ! JUNIOR: ROBOJAM 


Další Buzz kolekce pro juniory. 


PIMP MY RIDE 


Máte v kufru plazmu? 


HARLEY DAVIDSON 


Pomalu a v klídku. 


076 SBK-07 SUPERBIKE 


Silniční motocykly pro náruživé. 


078 MEET THE ROBINSONS 


Lepší než filmová předloha. 


079 PAC-MAN WORLD RALLY 
Příště: závody 
kostiček z Tetrisu. 


079 SKATE ATTACK —©—/ 


Čistě pro úplnost... „— 
“ 


080 RATCHET 
A CLANK: 
SIZE MATTERS 
Jeden bez druhého 
nemůže žít. 

082 CALL 0F DUTY: 
HOUR OF VICTORY 
Hodina vítězství, 
sedm hodin proher. 


083 FULL AUTO 2: 
BATTLELINES 
Burnout + Prince Of 
Persia = propadák. 


084 VIRTUA FIGHTER 5 
Krásná bojovka plná 
ošklivých chvatů. 


aravidelhe 


INFOSTRÁNKY A FILMY 
003 ÚVODNÍK 
086 OBSAH DVD 

087 NABÍDKA PŘEDPLATNÉHO 
094 ŠKOLA HROU 


Ohrožené druhy 
096 DOPISY 
098 PŘÍŠTÍ ČÍSLO 
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Virtua tennis3 — Splinter Cell Double Agent © Call of Duty 3 Motor Storm Resitstance Def Jam Icon 
1.898,- 1.798,- 1.798,- 1.398,- 1.198,- 1.798,- 


Burnout Dominator Splinter Cell Double Agent — NFS Carbon 
1.398,- 698,- 898,- 
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Ghost Recon 2 
1.648,- 


God of War 
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Dead Rising C 8 C Tiberium Wars 3 
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Resident Evil 4 Stalker Battlefield 2142 Rainbow Six Vegas Sims Sims 2 roční období Word of Warcraft 
848,- 998,- 798,- Životní Příběhy 598,- Burning Crusade 
k 1.198,- 


Zasíláme na dobírku do 24 hodin. 
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TRENDY — NOVINKY — TÉMATA 


Osoba, která se objevuje 

v traileru, se jmenuje Niko 

Belic. Jde o občana bývalé 

Jugoslávie, který přijíždí na 
pozvání svého bratrance Romana do 
Liberty City, aby si splnil „americký sen“. 
Zda jde o hlavní postavu, není zatím 
100% jisté. Roman a Niko jsou velmi roz- 
dílné povahy. Niko je tvrdý chlap se zlo- 
činnou minulostí, kterého sem Roman 
zřejmě vlákal, aby mu pomohl zbavit se 
velkých dluhů. 


Děj se odehrává v současnosti, tedy v roce 
2007. Moderní design aut a reklam v traileru 
již mnohé naznačil, ale mohl to být klidně 
kterýkoli rok v rozmezí 1997—2007. 

Vyplývá to již z řečeného, ale pro pořá- 
dek: místem děje není New York. Všechny 
povědomě působící budovy mají alterna- 
tivní názvy. Například socha Svobody se 
zde jmenuje socha Štěstí. 

Liberty City bude v GTA IV výrazně roz- 
lehlejší než v GTA III, celková plocha hry 
však sotva dosáhne rozměrů San Andreas. 
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Město sestává z pěti čtvrtí, jsou to Broker 
(ekvivalent Brooklynu), Algoniguin (Man- 
hattan), Dukes (Oueens), Bohan (Bronx) 
a Alderney (New Jersey). 

Novinkou je mobilní telefon, který vám 
v mnoha případech dovolí zavolat jiné 
osobě a domluvit se na další misi. Mohlo 
by tak odpadnout časté dojíždění do „ini- 
ciačních bodů“. 

Policie v současném Liberty City bude 
mnohem tvrdší a početnější než dříve. 
I když jde o náznak, patrně to znamená, 


LIBERTY CITY, ROČNÍK 2007 


V průběhu minulého měsíce se vynořila spousta zajímavých detailů kolem GTA V. 
Vše podstatné jsme zde pro vás shrnuli. 


že budeme muset akci plánovat mnohem 
pečlivěji a vyhnout se jakékoli zbytečné 
veřejné provokaci. 

Po prvním velkém loadingu nebude 
hra již přerušena ani na sekundu. Jinými 
slovy můžete volně vcházet do detailně 
modelovaných interiérů a znovu z nich 
vycházet na ulici. 

GTA IV nabídne nějaký multiplayerový 
režim. Podle šéfproducenta Dana Housera, 
který zatím nechce prozradit bližší podrob- 
nosti, se Rockstar pokusí o zábavné a ori- 


PŘÁNÍ OTCEM MYŠLENKY? 


Ještě jednou jsme si pořádně prohlédli první trailer a zkusili nahlas uvažovat... 


Při pohledu na horskou dráhu Screamer nás napadlo, že by bylo hezké se 


na takových atrakcích povozit, 


„Liberteen“. Že by logo nějakého prestižního časopisu? Bude možné 


si periodicky kupovat nová čísla? 


Liberty City je město mrakodrapů, což nás přivádí k myšlence, že by nebylo 


špatné si z některých skočit s padákem. 


ginální řešení. A rozhodně nepůjde 
o masivní onlinovku. 

Po Liberty City se nebudeme moci pohy- 
bovat letadly, ale do vzduchu se rozhodně 
dostaneme, například díky vrtulníkům. 

Střídání cyklu den-noc bude zřejmě 
o něco pomalejší, než bylo dříve zvy- 
kem, aby hra působila přirozeněji. 
Fáma o střídání ročních období nebyla 
zatím potvrzena. 

Hrdina bude schopen šplhat po růz- 
ných objektech, například aby získal 


mezi ostrovy? 
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Záběr přístavu trajektů — bylo by příliš troufalé žádat možnost řídit obří lodě 


„ 


Proslulá tabule z Times Sguare ohlašuje „sýrovou krizi“, doufáme, 


že po nějaké té misi se zde dočteme o „řádění šílence“ 


P 


funkční MHD. 


lepší přehled o okolní situaci. Niko je 
například schopen vyšplhat po telegraf- 
ním sloupu. 

Řízení automobilů bude výrazně jiné 
díky změně úhlu pohledu kamery a mno- 
hem fyzikálnějšímu pojetí simulace. Také 
jejich kradení nebude už tak jednoduché 
jako v minulosti. Zaparkovaná auta budou 
přirozeně zamčená a vy se do nich budete 
muset nejdříve nějak vloupat. 

V plánu je dodatečný obsah v podobě 
rozšíření mapy Liberty City, který by měl 


Při pohledu na čilý provoz nadzemek bychom opravdu ocenili plně 


být k dispozici v průběhu několika měsí- 
ců po vydání hlavní hry. Je možné, že 
dojde ke zvětšení města, ale není vylou- 
čeno ani přídání venkovských oblastí, či 
dokonce jiného města. 

Pokud všechno klapne tak, jak 
předpokládáme, již v příštím čísle 
bychom mohli přinést další informace 
včetně ukázkové akce z několika úrovní, 
která by mohla změny ve hře více při- 
blížit. A v neposlední řadě se těšíme na 
várku nových screenshotů. 


MGS L STŘÍPKY 


Očekávali jsme sice snůšku nových 
screenshotů, ale marně. Zatím se 
tedy musíme spokojit s drobnými 
doplňujícími informacemi a na větší 
porci si počkat na červencovou E3. 


SBĚRATEL TEXTUR 

Asi jste již slyšeli o „chobotničí kamufláži“, speciálním Snakově 
obleku, který je schopen přizpůsobit svou barvu a strukturu, 
aby hrdina co nejlépe splynul s pozadím. Podle Kojimových slov 
se zdá, že tento systém budete muset „učit“ novým vzorům. 
Kdykoli ve hře spatříte nějaký nový objekt, oskenujete jeho tex- 
turu a zadáte do paměti tzv. octocamu. Systém pak bude moci 
automaticky zvolit potřebnou úpravu vaší fasády. 


PSYCHOLOGICKÁ VÁLKA 

Během svého projevu na tiskové konferenci v australském Perthu 
Hideo Kojima naznačil důležitý hratelnostní prvek MGS 4, který 
sám označuje jako „psychologická válka“. Týká se to velmi složi- 
tých Al rutin, které bude masivně „přechroustávat“ Cell. Vaši pro- 
tivníci nebudou žádní robotičtí supervojáci. Když zamíříte těsně 
vedle jejich hlavy, může to pro ně být dostatečným varováním. 
Zpanikaří a utečou. K dispozici budete mít mnoho podobných 
taktik, které Snakovi usnadní život na bojišti. 


OSVĚDČENÝ DABING 

Oznámení seznamu herců, kteří se ujmou úlohy namluvení 
důležitých postav MGS 4, ukazuje na jediné — Konami sází na 
jistotu, žádné překvapivé změny. V roli Solida se vrací David 
Hayter, Američan s nezaměnitelným chraplákem. Své role z dří- 
vějších her si také zopakují Ouinton Flynn (Raiden), Paul Eiding 
(Roy Campbell) a Christopher Randolph (Otacon). 


TOČÍ SE FILM 

Hollywood se konečně rozhoupal a od řečí přistoupil k činům 

= film Metal Gear Solid s plánovanou premiérou v roce 2009 
připravuje podle scénáře Hideo Kojimy studio Columbia (Sony 
Pictures) v těsné spolupráci s Konami. Rozjezdem projektu byl 
pověřen protřelý producent Michael De Luca (Ghost Rider, Blade, 
Maska, Magnolie...), přičemž výkonnou produkci bude mít na 
starosti Hideo osobně. Další detaily přineseme snad již brzy. 
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Store Servis 


Hry, dema a další zajíma- 
vosti ke stažení na PS3 


ahy © 
„na babu“ s výtečnou komiksovou 
prezentací, svižnou grafikou (i při 
splitscreenu pro 4) a zárukou kvality 
od designéra God Of War, Davida 
Jaffeho. Nadějný akční multiplayer 
vychází 25. května. 


NUCLEUS 
Jako Blast Factor, ale s komplexněj- 
šími pravidly. V této mikroskopické 
střílečce ničíte bakterie, sbíráte pro- 
teiny, bojujete proti časovým limitům, 
prorážíte tkáně buněk a různě 
manipulujete s chromozomy. Datum 
vydání: 1. června. 


Sony konečně odhalila 
kamerku nove generace: 
PlayStation Eye 


Mnohokrát naznačena, stále však zahalena 
tajemstvím. Takový byl po celý minulý rok stav 
informací kolem očekávaného nástupce EyeToye 
na PlayStation 3. Teď už je ale všechno oficiální, 
včetně obrázku, data uvedení a technických detailů. PlaySta- 
tion Eye by měl na evropské pulty dorazit dříve než ve zbytku 
světa, a to o letních prázdninách. Současně s periferií bude 
na PS Store uvedeno několik souvisejících stahovatelných 
her. Tou dobou bude k dispozici i nový Singstar, který pod- 
poruje pořizování klipů. Na další detaily, jako je například 
cena, si však musíme ještě chvíli počkat. 


p 


P 


SUPER STARDUST HD 


Old-skool střílečka kombinující 
Asteroids se Space Invaders s ovlá- 
dacím modelem Geometry Wars 

a mimořádně luxusní 1080p grafikou, 
která dává Cellu zabrat. Jde o remake 
populární hry na počítačích Amiga 

a efektně zaútočí 15. června. 


SNAKEBALL 


Vypadá to jako nablýskaná verze 
nokiackého „Hada“ s rozšířenými 
možnostmi. Na jakémsi diskoparketu 
klasicky sbíráte artefakty, narůstáte 
neustále na délce a zároveň bojujete 
s nepřátelskými hady pomocí zbraní. 
Ke stažení od července. 
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Zde uvádíme dosud představené funkce PlayStation Eye 


Periferie je vybavena citlivým čtyřkanálovým mikrofonem schopným účinně redu- 
kovat šum pozadí a zvýrazňovat zejména mluvené slovo — ideální pro hlasové 
online chaty. 

PlayStation Eye je stavěn na jednoduché pořizování videoklipů, které se rovnou 
ukládají na harddisk PS3. Zajímavě je, že přístroj dokáže pořizovat i zpomalené 
záběry. 


ohledech, například při práci ve zhoršených světelných podmínkách. 

Eye je dodáván s dvěma optickými adaptéry pro pořizování různých typů záběrů. 
Můžete se buď zaměřit pouze na hlavu, nebo v širokoúhlém režimu snadno zabírat 
celé tělo. 

Dalším komponentem periferie je editační software EyeCreate, který umožňuje 
upravovat jak na harddisku uložené klipy, tak i fotografie. 


VÍRENO 


víkendové hovory 


v síti Vodafone 
5/6 


= (Kč) C 


BI 
SBOHEM, ARMÁDO 


Call Of Duty skoncovalo s druhou světovou, na řadě je Modern Warfare 


Call Of Duty 4, hra, kterou pro PS3 a další for- 

máty již nějaký čas připravuje studio Infinity 

Ward (tvůrci původního Call Of Duty na PO), 
se podle očekávání odpoutává od tradičního tématu 
druhé světové války a vydává se do fiktivního konflik- 
tu uprostřed žhavé současnosti. Při pohledu na houf 
WwIi stříleček bychom mohli dodat: „Právě včas!“ 

Vydavatel Activision uvedl novinku směřující 

na letošní vánoční sezónu dynamicky sestříhanou 
upoutávkou plnou laserových mířidel, bitevních vrtul- 
níků a high-tech militaristických hračiček. Modern 8 
Warfare současně svou koncepcí připomíná akce typu DŽIHÁD... 


Battlefield s náznakem možnosti řídit spoustu různých 
pš 


bojových vozidel a s nabídkou celé řady multiplayero- 
SUŠÍME PRÁDLO! 


SCÉNY Z TRAILERU 


Trailer některé otázky zodpověděl, spoustu nových však 
otevřel, Zde jsou některé z jeho zajímavých scén... 


SRP 8 KLADIVO! 


vých možností. 

Všechno ostatní si zatím můžeme odvozovat jen 
podle obrázků. Konflikt se podle všeho odehrává 
v neexistující zemi kdesi na východě, jejíž symboly 
naznačují směs arabských a komunistických vlivů. 
Bitevní scény zobrazují jak přestřelky mezi příslušníky 
pravidelných armád, tak bojovníky, jejichž zevnějšek 
naznačuje spřízněnost s gerilami, soukromými silami, 
či zločineckými organizacemi. 

Zřejmě v tradici prvního dílu i singleplayerový režim 
Modern Warfare bude často střídat hlavní postavy a lo- 
kace. Podle všeho budete v jedné fázi hrát za vojáka 
americké pěchoty, později za mariňáka a na závěr za 
komando britské SAS. Jednotlivé mise by vás pak mohly 
zavést jak na Střední východ, tak do jiných částí světa 
(teroristický útok na některou ze západních metropolí, 
východní Evropa...). je docela možné, že všechny scény 
V upoutávce zobrazují pouze jednu z mnoha lokací. 

To by se nám docela líbilo a doufáme, že tyto zatím 
nepotvrzené detaily budou brzy ze strany Activisionu 
upřesněny. Nejlepším zdrojem informací bude zřejmě 
oficiální stránka vyvwwv.charlieoscardelta.com (nutná 
registrace). Bližší údaje v 0PS2, jakmile budou k dis- 
pozici. 


ae M 7 
Šestý Burnout má oficiální podtitul — Paradise 
Hra doposud označovaná 
jako Burnout 5 bude ve 
skutečnosti šestou v řadě — 


vůbec se nám nechce igno- 
rovat výtečný Dominator. | proto jsme 


ČERNÝ JESTŘÁB? 


DESTRUKCE! 


NATANKOVÁNO! 


> 


KRUTÝ PADOUCH! 


Spousta plamenů, žádná či 
ta „ žádná bouračka. 
Takový je v kostce první trailer, 


pro tento účel buduje zcela nový engi- 
ne, který zejména nabídne fantasticky 
detailní bouračky. Ty jsme však navzdo- 
ry nově zveřejněnému traileru ještě 
neviděli. Další detaily zatím 


rádi za vypuštění číslovky, navíc uklid- 
ňující podtitul Paradise (Ráj) se nám po 
všech těch drsných Takedownech a Re- 
vengech docela zamlouvá. 

Jak už víte z našich dřívějších článků 
nový Burnout, první na PS3, se přesune 
do otevřeného města jménem Paradise 
City, kde se budete moci volně projíždět, 
kam se vám zachce. Studio Criterion 


bohužel k dispozici nejsou. 
Producent Pete Hawley 
slibuje pár hodně velkých 
překvapení, boření závod- 
ních konvencí, maximálně 
promyšlený multiplayer, ale 
také věrnost kořenům série. 
Zde jsou první in-game scre- 
enshoty. 
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Criterion jsou k: 
hodně skoup! nasi 


In 


STARÁ KONZO 
NEREZAVÍ 


M8) 


PS3 zbavena emocí, PS2 je stále nutností 


Představte si následující 

situaci: vysolili jste skoro 

20 tisíc za majestátní PS3 

a jedinou hru, se kte- 
rou jste si užili týden plný next-gen 
vzrušení. Mezitím, abyste neumřeli 
hlady, jste prodali do bazaru starou 
PS2 s vědomím, že vaše sbírka PS2 her 
půjde přehrát na nové konzoli. Chyba 
lávky. Evropská verze PS3 není totiž 
plně zpětně kompatibilní s PS2 a PSo- 
ne, uvnitř jí totiž chybí čip Emotion 
Engine, takže je kompatibilitu nutné 
řešit softwarovou emulací, a tedy 


nutně nedokonale. My pro vás máme 
jediné doporučení — nezbavujte se 
PS2, ušetřete pro ni místo pod tele- 
vizorem. 

Na druhou stranu je třeba uznat, 
že Sony zatím odvedla se softwaro- 
vou emulací dobrou práci. Aktuální 
seznam všech kompatibilních titulů 
naleznete na http:/Ifag.eu.playstati- 
on.com/bc, kde je k dispozici přehled 
všech funkčních titulů rozdělených 
do tří kategorií podle toho, zda daná 
hra funguje naprosto bez problémů, 
či s drobnými nebo většími problémy. 


TUČNÝ SURFING 


Nový CGI animáč Surf's Up bude hrou na n- 


Svět se nejspíš do tučňáků 

úplně zbláznil. Nebo je snad 

náhodou, že po opalovačce v 

Madagaskaru a taneční party 
v Happy Feet nás čeká v krátkém čase již 
třetí počítačově animovaný snímek, kde 
ptáčkové ve fraku hrají prim? Film Surf's 
Up je NA P pseudoreportáž ze SU 
učastník z Antarktidy 

Čpojdmeběz okolků k 

SciePodté nvních informací se zdá, 


že se její autoři (vydává Ubisoft) přidrží 
filmového příběhu 

z „Shiverpodfů“, 

Z Memorial na 


děti. Všechno Vukne v červenci, kdy film 
od Sony Pictures (loni Lovecká sezóna) 
dorazí do kin. ši 


NOKIA 


Connecting People 


Nokia 6070 


za 977 Kč 
s tarifem Nabito 300 


Nokia 6234 


za 2977 Kč 
s tarifem Nabito 300 


s tarifem Nabito 300 


Nové updaty by měly seznam, který již 
dnes čítá přes tisíc titulů, dále rozši- 
řovat, a navíc dorazila (zatím oficiálně 
nepotvrzená) zpráva, že výhodou soft- 
warové emulace bude v budoucnosti 
možnost grafického vylepšení starých 
PSone a PS2 her (například zvýšením 
rozlišení). 

Každopádně je jasné, že dokud 
špičkové hry, jako Final Fantasy X 
nebo Black, na seznamu zcela chybí, 
by bylo předčasné zbavovat se věrné 
PS2 i v případě, že již PS3 vlastníte 
nebo plánujete brzký nákup. [l 


Zdroj inspirace je zřejmý 
na první pohled, že? 


NOKIA 


Nokia 6131 
za 3977 Kč 


Nokia N70 


za 4977 Kč 
s tarifem Nabito 300 


DSO 

AI. 

oodovbšě 
000 Neo 
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© 
MINI DJ 
Ať zpozorní každý, kdo kdy zatoužil po Diském 
řemesle (dnešní mládež sice znovu dře kytaru, 
ale to sem nepatří). Rockstar oznámil přípravu 
hudebního softwaru Beatreator pro PSP, jenž 
by se měl na trh dostat v červenci. Beatreator 
je zajímavý mixážní experiment, nejspíše dílko 
zvukařů z herních studií, které bylo doposud 
k dispozici jako flashová utilita na webu 
Rockstaru. Pro PSP bude věc upravena, řádně 
rozšířena a požehnána americkým producentem 
Timbalandem. Navíc bude Beatreator obohacen 
o typicky herní strukturu v rámci rytmických 
režimů. Stručně řečeno, budete moci vyrábět 
muziku za chodu. 


MONSTR KARY 

Máte pár stovek nazbyt a ruksak plný testoste- 
ronu? Rádi chodíte do společnosti v baseballové 
čepici a o obyčejných dodávkách si myslíte, že 
jsou příliš malé? Pokud jste na všechny otázky 
odpověděli „ano“, pak vás nejspíše potěší infor- 
mace o tom, že společnost Activision podepsala 
smlouvu o vývoji videoher na základě populární 
show Monster Jam. Jinými slovy chlapácká 
disciplína závodů s monster trucky si dříve nebo 
později prorazí cestu na PlayStation 2 (a klidně 
přitom sešrotuje pár vraků). Konkrétní informace 
o datu vydání však zatím k dispozici není. 


(© 


Málokdy jeázev hry tak výstižně 
pojišný: taleřitovaní Pandemic 
Studios (Měrcreharies, Destroy All 
Humanst, Full Spectrum Warrior) chystají akci 
-z druhé světové Války, ve které se ujmete role 
sabotérá ve službách francouzského odboje. 
U vám při pomyšlení na další klon 
oH vstávají hrůzou vlasy, zase se můžete 
uklidnit, Sáboteur je totiž docela jiné kafe. 
Pr začátálíNe příběh zaobírá osudy irského 
automobilového závodníka, který uvízne 
v Paříži během německé okupace. Ředitel 
projektu, Trey Watkins, vysvětluje: he 
hra není o odvrácení nacistické agrese, náš 
hrdina nemůže mít takové ambice. Je to jen 


JE 


O SABOTÁŽE. 


Tvůrci Mercenaries GŘlásili další velkou == === 
p prvndetaily o hře Saboteur 


ot říběh obyčejného Da, který se 
odehrá hem války. Stejně“ako Indiana 
Jones neňí,válečným filmem ani Saboteur 
nebude válečhou hrou.“ 

Kdyby vám tohle ujištění nestačilo, vězte, 
že nejde ani o FPS, Řýbrž third-person akční 
adventuru, ve které se více než konfrontace 


vyplácí plížení a sabotáž. Ovšem ani srovnání 


se Splinter Celly a Metal Geary neňí tak doce- 
Ja na místě. Náš muž není žádný dil ý 
super agent, není vybaven zvláštní technikou 


ani profi zabijáckými chvaty. Jeho jedinou 
opravdovou předností je jezdecké umění, 
které uplatní při řízení mnoha vehiklů po 


ulicích dobové Paříže při honičkách s esesáky. 


zělmi zajímavě působí Saboteur na 
pohled. žití černobílé grafiky v kom 
s kolorovanými prvky (připomíná to trochu 


Sin City nebo třeba Schindlerův seznam) při- 


tom není samoúčelné. Škála barev naznačuje 
míru odhodlanosti obyvatel té části Paříže, ve 
které se právě nacházíte. Nulová barevnost 
znamená odevzdanost, nulovou naději. 
Naopak oblasti se silným partyzánským 
zázemí září barvami. Jak se toto projevuje 

v hratelnosti, zatím přesně nevíme, ale 
představivost už pracuje na plné obrátky. 
Další detaily očekávejte již brzy. Na Saboteura 
v obchodech si však ještě počkáte, letos totiž 
určitě nevyjde. 


DUHOVÁ RADOST 


Namco definitivně potvrdilo existenci projektu Beautiful Katamari na PS3 


Když jsme poprvé spatřili screenshoty z Beautiful 

Katamari, byli jsme malinko zklamáni. Na první 

pohled se u této PS3 hry oproti dvojici kultovních 
PS2 titulů tolik nezměnilo, jakmile však z Namca prosákly 
první solidní informace, vrátila se nám přinejmenším víra, 
že by to nakonec mohlo vypadat k světu. OK, grafika působí 
vedle Heavenly Sword a spol. bídně, ale o to v Katamari 
nikdy nešlo. Klidně obětujeme detaily za ještě větší kutále- 
jící se dobrodružství. 

Beautiful Katamari cílí na letošní vánoční trh. (o nabídne? 
Očekává se, že autoři především výrazně rozšíří škálu světa, ve 
kterém se při nabalování hmoty pohybujete. Budete moci začít 
na mnohem menších objektech (u PS2 her byly nejmenšími 
objekty sponky a zápalky, půjdeme teď do mikrokosmu?) 
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a pokračovat až do velikostí přesahujících dřívější limit ostrůvků 
a oblak. Zatímco We ae Katamari obsahovalo kolem 1500 
objektů, PS3 hra zvyšuje svou kolekci na rovných 5000. Zvýšený 
výpočetní výkon také tvůrcům umožňuje upustit od skokového 
způsobu zvětšování katamari a kalkulovat s mnohem plynulej- 
ším a realističtějším růstem. Výrazně bude také zvýšena dohled- 
nost a počet současně zobrazitelných předmětů, což nejen zlepší 
orientaci, ale i dojem z pohybu. Autoři rovněž slibují mnohem 
realističtější fyzikální simulaci pro každý typ objektu. 

Navzdory záměrnému „retro vzhledu“ autoři Beautiful 
Katamari nezapomínají na vymoženosti moderní doby. Proto 
nejenže hra nabídne kooperativní online multiplayer pro 2 až 
4 chrobáky, ale také zatím blíže nespecifikovaný stahovatelný 
obsah, který bude k dispozici v PS Store po vydání. 


Všimněte si, že cílem je 
uválet kouli o průměru 2 
M 10 tisíc kilometrů! 
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CLIVE BARKER"S JERICHO 


Zatím stále bez data vydání, ale s hezkými novými screenshoty. 
Codies uvedli svou týmovou akci z pera horor-maestra scénami 
odporných kusů masa a ujistili světovou veřejnost, že tato hra 
jistě nebude určena dětem. 


MANHUNT 2 


Pokud se vám obrázky u velkého preview v minulém čísle zdály 
krotké, chceme to napravit touto scénou. Hrdina dokáže být krutý, 
i když na něj netlačí obscénní režisér ilegální reality show. 

Na příštím měsíc chystáme další várku. 


TONY HAVWK"S DOVVNHILL JAM 


Původně byla vydána o loňských Vánocích na Wii. Tato závodní 
odbočka od hlavní série má uvolněnější hratelnost a akční náboj 
„$SX na asfaltu“. Očekávejte „light“ verzi trikového systému 

a dlouhé sjezdy z nebezpečných kopců. 


DEVIL MAY CRY 4 


Capcom minulý měsíc poprvé předvedl hratelnou verzi DMC 4 
novinářům a první dojmy jsou příznivé. Nero, ačkoli vypadá jako 
Dantovo dvojče, má docela jiný styl boje. A jen tak mezi námi, 
grafika působí exkluzivně! 


3 


ja 
k) 
OPERATION FLASHPOINT 2 
Šíleně oblíbená válečná simulace z PC bude mít pokračování i na 
P53. Pravda, vývojem se již nezabývají Bohemia Interactive, ale 
i tak příslib pořádné military hardcore hry může určité typy hráčů 
dostat do extáze. 


TURNING POINT: FALL OF LIBERTY 

První obrázky z válečné FPS odehrávající se v alternativní realitě 
Spojených států obsazených Hitlerovými vojsky. Vlajka Třetí říše 
na Kapitolu? S tím přece musíte coby člen amerického odboje 
něco udělat. 


HEAVENLY SWORD 


Po delší době nový obrázek, který ukazuje dosud neviděnou 

lokaci z této extrémně slibné bojové akce. Někteří hru již nyní 
přezdívají „Goddes Of War“, dokáží Ninja Theory dostát vyso- 
kému očekávání? 


SILENT HILL ORIGINS 

Po nepříliš dobře přijaté původní verzi se vývoj této hry vrátil na 
začátek. Nové studio se údajně drželo pokynů Konami mnohem 
svědomitěji a výsledkem bude survival horor, který atmosférou 
a hratelností připomene Silent Hill 2. 


WARHAWK 


S definitivní platností: hra vyjde jak ve verzi pro stažení, tak na 
disku blu-ray. Těžištěm bude multiplayer kombinující leteckou 
akci s pozemní third person střílečkou. A podle prvních ohlasů 
jde o kvalitní kousek. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 
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„Tvoje ruce voní po kytkách, kámo. 
Jakou značku mýdla používáš?" 


SILÁK, NEBO ŠOUMEN? 


THO ohlásila přípravu WWE Smackdovvn! Vs Raw 2008 


a nastínila některé detaily 


Ohlášení nového SmackDownu není ničím překvapují- 
cím, vždyť tato prémiová wrestlingová série se již dostala 
do pozice sportovních sérii od EA, podle kterých si může- 
te řídit hodinky. Fanoušci série (a divili byste, není jich 
málo) jsou však zvědaví na inovace a nové prvky, které byly v každém 
ročníku poměrně hojné. Už z povahy „sportu“ totiž plyne, že změny 
mohou být, na rozdíl třeba od NHL, razantní. SmackDown 2008, 
který vyjde na PS2 i PS3, také nabízí slušnou porci čerstvého zboží. Na 
detaily jsme se zeptali Bryana Williamse, kreativního ředitele u THO. 


1. MĚNÍ SE METODA CHYTÁNÍ 

„Ve WWE SmackDown! Vs Raw 2008 budou chyty ovládány přes 
pravou analogovou páčku. Dny frenetického mačkání tlačítek jsou 
sečteny! Prudkými pohyby pravé páčky můžete soupeře pevně sevřít 
a nasadit mu nějaký bolestivý chvat, který jej přiměje poddat se vám. 
Prostě ho dostanete na hřbet.“ 


2. KARIÉRA NA NOVÝ ZPŮSOB 
„Režimy General Manager a Season budou poprvé sloučeny, aby 
vznikl jeden obrovský, globální kariérní mód WWE, kterému v této 


hře budeme říkat WE 24/7. Nový režim obsáhne vývoj postav, kom- 
plexní statistiky, vylepšený interface, spoustu příběhových linek a tuny 
novinek, které upřesníme později. Konečným cílem v 24/7 bude s vy- 
braným charakterem vstoupit do Síně wrestlingové slávy jako skutečná 
legenda ringu.“ 


3. HVĚZDNÉ BOJOVÉ STYLY 

„WWE SmackDown! Vs Raw 2008 obsáhne osm různých bojových 
stylů, které nazýváme „silák“, „rváč', „technik“ ,sumbisivní', letec, 
„hardcore“, šoumen“, a „padouch“. Každý styl disponuje vlastními 
unikátními schopnostmi, exkluzivními pohyby a jedinečnými mož- 
nostmi využít interakce s prostředím. Každá wrestlingová hvězda má 
předem určené dva bojové styly — jeden je považován za hlavní, 
druhý za sekundární. Když je nějaký styl váš hlavní, můžete využívat 
všech jeho výhod. Ze sady sekundárního stylu však máte přístup 


k omezenější škále technik.“ 


To bychom měli v kostce hlavní dosud známé novinky přímo od 
zdroje. Fanoušky série můžeme ujistit, že se během příštích měsíců 
dočkají důkladného hands-on preview. č% 


opakuje, tentokrát jsou však c 
dosti závažné — v přípravě je prý nový 
model PSP s razantně vylepšeným desi- 
gnem a interní pamětí desítek gigabyte 
(harddisk). 


POTVRZENO: Máte rádi pinball? Pak se 
můžete těšit na PS2 hru Pinball Hall Of 
Fame: The Williams Collections obsa- 
hující věrnou simulaci několika nejfaj- 
novějších stolů, jaké kdy svět viděl. 


PROSLÝCHÁ SE: Sony připravuje nový 
model PlayStation 3, který se bude lišit 
hlavně větší kapacitou harddisku. 


PROSLÝCHÁ SE: Sony připravuje nový 
model PlayStation 3, který se bude lišit 
hlavně větší kapacitou harddisku. 


POTVRZENO: Kamerová periférie Go!Cam 
pro PSP bude konečně uvedena v Evropě, 
na trhu by měla být již v těchto dnech. 
Teď bychom prosili to GPSko... 
POTVRZENO: Medal Of Honor: Airborne 
má již pevně stanovené datum vydání. 
PS3 hra vyjde 28. srpna. 

POTVRZENO: Dříve „exkluzivní“ X360 

hry Kane ©7 Lynch a Crossfire se oficiálně 
chystají na PS3. 


Vodafone vám přináší párty Sensation White 


Rádi se bavíte na tanečních párty? Pak si nenechte ujít slavnou taneční událost Sensation White! 
Přijďte 2.6.2007 do Sazka Areny a během nezapomenutelné show plné speciálních efektů uslyší- 
te nejlepší světové DJe jako je například Armin van Buuren nebo David Guetta. Specialitou večera 
je, že všichni návštěvníci musí být oblečeni v bílé barvě. Vodafone, jakožto generální partner této 
události připravil na portálu Vodafone live! speciál, kde taneční nadšenci naleznou tapety, 
vyzvánění, videa, informace o akci a soutěž. 


Vodafone a pořadatelská agentura United Music Events vám přejí krásný a nezapomenutelný 
večer! Více informací o akci naleznete na www.sensation-white.cz nebo www.vodafone.cz. 


6) vodafone 


NEJŽÁDANĚJŠÍ 
Jen váš názor rozhoduje tom, kterých pět her 
se dostane do této rubriky. Následující žeb- 
říček vznikl na základě výsledků a výsledků 
online ankety (vvw.ops2.cz). 

Období: 11. dubna — 4. května 2007 


ží PLAYSTATIO! 


HARRY POTTER © 
ORDER OF THE PHOENIX 


Znáte Harryho? Opravdu? Třeba se mýlíte... 


ATV OFFROAD FURY 4 


Od hlavy po paty zacákaní mazlavým blátem, 
ale šťastní... 


SHINING FORCE EXA 


na PS2 již brzy. 


CRASH OF THE TITANS 
nové mutantoidní kámoše. 


É(STR. 040) 
STR. 040) LEGEND OF THE DRAGON 


HLASUJTE! 

Ovlivnit pořadí pěti nejžá- 
danějších her v rubrice 
Monitor můžete hlasová- 
ním v online anketě na 
wvww.ops2.cz. Součet 
došlých hlasů ovlivní 
skladbu rubriky Monitor 

v 64. vydání 0PS2. 


PS2 a zde máme první detaily. 


PIRATES OF THE CARIBBEAN: 
AT WORLD"S END 


Chtěli byste být na Sparrowově místě? 


SHADOW HEARS: 
FROM THE NEVÝ WORLD 
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UDE NEJÚSPĚŠNĚJŠÍ 3 ROI 


Začněte si brousit virtuální meče — RPG klasika zaútočí 


Bandikut se znovu hlásí do služby a přivádí s sebou 


Hlídej si záda, Naruto, další kreslená bojovka míří na 


Zvláštní a velmi působivá RPG hra od Ghostlightu. 


AUTO 


PLAYSTATIC 


THE CLUB 


Po prvních zkušenostech jsme získali jistotu, že se členy 
tohoto klubu staneme rádi. 


LITTLE BIG PLANET 


Nafouknutá hříčka, nebo významný počin, který 
změní způsob, jakým vnímáme hry? 


ASSASSIN"S CREED 
Přinášíme sérii skečů z dosud neviděných částí hry 
M a drobné nové detaily přímo od tvůrců. 


PSI 


CRAZY TAXI: FARE WARS 
PSP kompilace prvních dvou dílů. Dokázal 
tento port přenést i zábavnost originálů? 


CRAZY TAXI: FARE WARS 
PSP kompilace prvních dvou dílů. Dokázal 
tento port přenést i zábavnost originálů? 


WWW.PRODEJHER.CZ 


bezva hry za bezva ceny - 500 her na PS2 skladem - zasíláme na dobírku 
herní novinky: 


PS2 hry za S49, Kč (Co vyprodání zs) 
Z Už Z la > = KOZU další PS2 hry za 379 Kč: 


© 24 the game 
© APE ESCAPE 3 
© ATHENS 2004 


14 „i A M y | eEVERYBODYS GOLF 
379 Kč A379 Kč" 4379 Kčí 8379 Kč) Kč! © GETAWAY 


s = © GETAWAY 2 
GRAN WRC 5 FORMULA 


ed 


FINAL PLNTU 
"1190 Kč* 
MEDAL OF HONOR BURNOUT FINAL 


VANGUARD DOMINATOR FANTASY 12 
s českými titulky ! 


GOD OF WAR 2 MOTO GP 4 


TURISMO 4 (EVOLVED) ONE 2005 = n DAXTER 
. 


PlayStation. PlayStation. © „* B PlayStation.c PlayStation. © PlayStation. © £ JAK X 


PlayStation. 
© LEMMINGS 
e RATCHET CLANK 1 
© RATCHET CLANK 2 
e RATCHET GLADIATOR 

“ = k : © SMASH COURT TENIS 2 
E 379 Kč i © SOCOM 2 


KILLZONE SOULCALIBUR 3 JAK 3 


ú Ů 
KILLZONÉ 


© KINGDOM GoD HAND. DESTROY ALL FAST 8 FURIOUS EYE TOY SPORTS 
HEARTS 2 HUMANS2 © TOKYO DRIFT včetně kamery 


PlayStation. © —£ PlayStation.e 


U = 


FALvGBUTV GALUDUTVIŘ | 


k (5535 Kč! 41175 KčM 


TEENAGE MUTANT (SUPERMAN. TEST DRIVE E SPR akloš TONY HAWKS CALL OF DUTY CALL OF DUTY CALL OF DUTY MEDAL OF H. MEDAL OF H. MEDAL OFH. PANZER 
NINJA TURTLES RETURNS UNLIMITED PROJECT 8 2 3 FRONTLINE RISING SUN EUROPEAN ELITE 


Zboží zasíláme na dobírku s on 
(všechny ceny jsou uvedeny včetně DPH, bez dopravy a platí při 
tel. objednávce, obchodní podmínky najdete na www.prodejher.cz) 


colin merae rally 


internetový obchod: www.prodejher.cz E535 Kč- H535 Kč' 
e-mail: playstation ©adslink.cz, tel. objednávky: 577 212 565 TĚSTO ETO repro or 
TOCA 3 
BURNS RALLY RALLY 2005 2006 UNDERGROUND 2 © MOST WANTED | (REVENGE) 
doplňky na PS2: PlayStation.c 
ovladač pro PS2 245,- PLAYSTATION 3 PÁČ Anou, 
dálkové ovládání DVD 290,- 16.399 KČ = | 
značkový ovladač 690,- = | 4 
Sony DualShock 2 | | 
paměťová karta 790,- FIFAC7 v Fmní fandj Ř 
32 MB (na PS2) hry na PS3: hardware na PS3: Jě ač i FIFAO6 £ pad 
prodlužovací kabel 150,- | Blazing Angels PS3 1.490,- originální značkový 1.190,- 2 13 390 Kč! 590 Kč! 1 499 Kč i 1075 Kč! a 666 Kč | 
na ovladače PS1/PS2 Call of Duty PS3 1.690,- | sixaxis ovladač = = NN ye BAR 
RGB video kabel k TV 150,- | Def Jam Icon PS3 1.690,- náhradní baterie 490,- v češtině ! v češtině ! NHL 06 FIFA 06 DOMA BATTLEFIELD 2 SOLID 3 
o na | PEARS: 1.666,- pro sixaxis ovladač “ 
volant Driving Force . "| Formula One PS3 1.490,- ovladač Logic3 590,- PlayStation.c PlayStation.c PlayStation.© 
= = Motorstorm PS3 — 1.490,- drátový na PS3 ZA 
— U NFS carbon PS3 1.590,- adapter na PS2 590,- nf“ E de 
== ba Resistance PS3 1.490,- memory kartu k PS3 
: Ridge Racer PS3 1.490,- redukce pro PS2 390,- 
= šrováí sí Sonic PS3 1.690,- ovladač na PS3 » 
paměťová karta Oblivion PS3 1.790,- HDMI PS3 kabel 490,- i M bon mx : 

SONY 8 MB (na PS2) | Virtua Fighter 5 PS3 1.690,- komponent HD 390,- (590 KGS 5590 Kč | ja M 950 Kč 

450 Kč Virtua Tennis 3 PS3 1.690,- video kabel na PS3 HITMAN TOMB RAIDER © jUST CAUSE THE GODFATHER BLACK CANIS CANEM 

BLOOD MONEY LEGEND EDIT 
PlayStation.© PlayStation. PI nt atione 


590 Kč 


SIMS 2 pers ACE COMBAT6 | pREDATOR © ŘESÍDENT — SUFFERINGZ | STAR WARS 
CONTRACTS | OF EMPIRES 2 BELKAN WAR EVIL 4 BATTLEFRONT 2 


GTA VICE. GTA LIBERTY GTA GUN HITMAN AGE 
CITY STORIES CITY STORIES 


"B PlayStation o 


(550 Kč" [550 Kčli 666 KčM 1666 Kč E777 Kč| 4599 KčP 690 KčH 


NFS CARBON — TOURIST DISNEY CARS z SPYRO ENTER CRASH CRASHNITRO | CRASH TAG CRASH 
sCZtitulky! © TROPHY (AUTA) IC GEMS SONICHEROES | SHREK2 | MADAGASCAR GARFIEID2  okcGyFY | BANDICOOT KART —— TEAM RACING TWIN SANITY 


EA UK| 


HARRY POTTER AND THE 
ORDER OF THE PHOENÍA 


LEPŠÍ UŽ BY BYLY JEN BRADAVICE NAŽIVO 


Konečně hra o Harrym Potterovi s opravdovým 

kouzlem. Ne, teď nemluvíme o zaklínadlech 

„incendio“, „wingardium“, „leviosa“ ani o ostat- 
ních čarodějnických serepetičkách, ačkoliv na všechna 
zmíněná kouzla v Order Of The Phoenix pochopitelně 
dojde. Máme na mysli onen druh kouzla, jež vás nutí 
prozkoumávat každý kout a skulinku ve hře, uhranutí, 
které vás přiměje celé hodiny zoufale hloubat nad levi- 
tujícími lavicemi a zapalováním stromů nebo pátrat po 
nejrůznějších skrytých předmětech. 

Ano, skutečně vás nešálí zrak. Právě čtete pozitivní 
preview na hru s Harrym Potterem! Předešlé díly této 
série se staly obětí smutné, leč obvyklé praktiky, kdy 
se pro nejsnazší vyždímání peněz klade na první místo 
licence a až teprve za ni hratelnost. Tentokrát vše naštěstí 
nasvědčuje tomu, že priority se změnily. 


BRADAVICE A OKOLÍ 


V případě Order Of The Pheonix se vývojáři z EA odhodlali 
vytvořit plnohodnotnou hru čerpající z nápaditého světa 
J. K. Rowlingové a nikoliv jen nazout čarujícího klučinu 
do jinak prefabrikované herní šablony. 

V čem tedy spočívá rozdíl? Veškerá vylepšení vlastně 
pramení ze samotného principu, na jakém je Order Of 


Držte si pomocí kouzel 
monstra od těla. 
2 


HARRY POKER 


WWWw.MASTERTHEMAGIC.COM 


The Phoenix vystaven. Bradavická škola 
čar a kouzel plus její přilehlé okolí je nyní 
součástí rozsáhlého území, jímž se můžete 
volně promenádovat a zkoumat ho. Je 
zde Hagridův kabinet, Věž pro soví 

poštu, sedm pater haly s pohyblivými 
schodišti, zkrátka všechno. 

Každá oblast byla vyrobena 
přesně podle nákresů poskytnutých 
hollywoodskými filmaři a každá 
z nich byla osobně schvalována J. K. 
Rowlingovou. 

Napříč herním prostředím je navíc 
roztroušen bezpočet drobných detailů, 
které udělají radost nejednomu pravověr- 
nému fanouškovi, jako například auten- 
tický způsob, jakým se pohybují figurky na 
Kouzelnických šachách nebo precizní roz- 
místění obrazů podle filmové předlohy. 

A už jsme zmínili, že ve hře není vůbec žádné nahrá- 
vání? Lze klidně přeběhnout z jedné strany Bradavic na 
druhou bez jediného přerušení. Zatají se vám dech, až 
se poprvé vyřítíte z interiérů hradu a před vámi se do 
dáli rozprostřou podrobně vykreslené Bradavice, doslova 
žadonící o to, abyste je probádali. Jde o výborně odvede- 
nou práci a názorný důkaz, kterak si zruční programátoři 
svedou podrobit hardware PS2. 


DOMÁCÍ ÚKOLY 


Jak postupně procházíte příběhem, hra vás navádí do 
všech významných lokací, kde se budete snažit přesvědčit 
co nejvíce spolužáků, aby se účastnili setkání pořádaných 
Fénixovým řádem. 

Čeká na vás široká škála misí, od jednoduchých pro- 
blémů, jako shazování předmětů uvízlých na střeše nebo 
předávání zpráv mezi studenty, až po přestěhování celých 


ladu 


kabinetů či úkolu nabančit hrstce zmijozelských nevy- 
chovanců, kdy přijde je slovu i vaše kouzelnická hůlka. 
Kromě několika málo událostí, jež reflektují scény z no- 
vého filmu, máte při výběru misí naprostou svobodu. 

Stačí jen přistoupit k postavě, dát se s ní do hovoru 
a mise bude sama přidána do seznamu vašich existu- 
jících úkolů. Zůstává ovšem zcela na vás, kdy se s tou 
kterou rozhodnete vypořádat. Potřebujete doručit dopis 
někomu na studentských kolejích? Není třeba nikam 
chvátat, až budete mít cestu kolem, klidně se za ním 
zastavíte a misi splníte. 

Abyste se neztratili nebo nějaký cíl mise náhodou 
neprošvihli, vždy, když vstoupíte do prostor vztahujících 
se k některému z vašich úkolů, Ron nebo Hermiona vám 
laskavě poradí a připomenou, co dál. 

Právě takováto rovnováha mezi herní hloubkou a pří- 
stupností je klíčem k úspěchu Order Of The Phoenix. Jste- 


Nemáte čas přečíst knížky? Nebaví vás čučet na filmy? Pak si nastudujte našeho průvodce po Potterově historii do narození až po současnost. (Pozor spoilery!) 


1=DISC KEDITIO 


Kámen mudrců: Harry Potter zahájí 
kouzelnické studium. Zjistí, že jeho 
rodiče zavraždil zlý lord Voldemort. 
Spřátelí se s Ronem a Hermionou. 
Stane se sportovní hvězdou. 


1=DISC EDITION 


Tajmná komnata: Harry je obviněn, 
že napadl své spolužáky, ale nebyl 

to on. Zabije velkého plaza, zjistí víc 
o svém otci a prakticky zachrání celou 
školu před zkázou. 


Vězeň z Azkabanu: Uprchne Sirius 
Black vězněný za účast na vraždě 
Harryho rodičů. Nakonec se ukáže, 
že to neudělal, naopak je nejlepším 
přítelem a Harryho kmotrem. 
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1=DISC EDITION 


Ohnivý pohár: Harry bojuje s ožive- 
ným Voldemortem na hřbitově a unik- 
ne smrti jen o vlásek. Varuje ostatní, 
že se Voldemort vrátil, ale skoro nikdo 
mu nevěří. 


Fénixův řád: Harry zmobilizuje partu 
studentů, kteří mu uvěřili. Voldemort 
se to dozví, nastraží past a v boji je 
zabit Sirius Black. Harrymu uvěří více 
dospělých. 


li ostřílení hráči, můžete udílené rady směle ignorovat 
a soustředit se místo toho na vyhledání všech skrytých 
bonusů a tajných místností, jejichž přehledný výpis se 
doplňuje v příslušném menu. Na druhou stranu pokud 
jste spíše mladý Potterův příznivec a zabloudili jste ve 
snaze najít řekněme výstavní sál famfrpálových pohá- 
rů, máte možnost zastavit hru, na mapě si dané místo 
vyhledat a pak už jen následovat světélkující šlápoty, 
objevivší se na podlaze jakožto navigační vodítko. Order 
Of The Phoenix se snaží brát ohledy na každého a zatím 
vše naznačuje, že by to mohl i dokázat. 


ZLENÍ JAKO VÍNO 


Stěžejním herním prvkem, který by eventuálně mohl 
přesvědčit i ty nejzarytější Potterovy odpůrce, je systém 
kouzelní. Všech 11 zaklínadel, jež jsme dosud nasbírali, 
se ovládá pravým analogem, což jejich vyvolání činí fan- 
tasticky intuitivním. 

Nejprve vždy vytasíte svou čarodějnickou hůlku 
zmáčknutím analogové páčky a dále už jenom napodo- 
bujete Harryho gesta. Čili kupříkladu při kouzle Incendio 
(zažehnutí ohně) musíte pohybovat analogem nahoru 
a dolů, jako byste škrtali zápalkou, naproti tomu při sesí- 
laní Wingardium Leviosa (nadzvednutí a pohyb předmě- 
tů) zase zatlačíte páčku dopředu a opisujete s ní půlkruhy 
zleva doprava, dokud se předmět nevznese, načež ho za 
pomoci obou analogů posouváte vzduchem. 

Výsledek je neporovnatelně lepší než jen prosté 
navolení kouzla a jeho spuštění tlačítkem. Tato metoda 
ovládání je uspokojující, jednoduše se ji naučíte a snáze 
vás vtáhne do děje. Sami jsme strávili hodiny zvedáním 
školních lavic a pohazováním jimi po kolemjdoucích 
studentech, případně drážděním Hermiony gumovou 
kačabkou vylovenou v Uršulině umývárně. 

Experimentování s magií vám zároveň pomůže zvy- 
šovat level, neboť pokaždé, když úspěšně začarujete na 
něco ze svého okolí, obdržíte odměnou bonusové body. 
Interagovat lze téměř s čímkoliv ve hře, z čehož vyplývá, 
že hlavní fígl spočívá spíše v nalezení správného kouzla. 
V praxi to potom vypadá třeba tak, že nalezeným mopem 
levitujete sem a tam přes kaluž, dokud se nevytře, a bo- 
díky jsou doma. 


„Vážně můžeme doběhnout 
až k Vrbě mlátičce bez jedi- 
né nahrávací obrazovky!“ 


Potter a jeho přátelé ukáží“ 

zmijozelským tupcůmi jak. 

se zachází s hůlkou. ©% 
* 
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BLÍZKÉ SETKÁNÍ 


MR 
"dá daní 


"M 


"stačilo jen pár kapek 
"projímadla a ve školní 
jídelně je liduprázdno. 


Většina rébusů, na než narazíte, je však poněkud 
komplikovanějšího rázu a odmění vás až za kombinaci 
vícera typů kouzel. V jednom z případů, který jsme řešili, 
se Harry pokoušel získat fotoaparát z okenního parapetu 
v nedostupné výšce. 

Nejprve jsme si museli ke zdi přisunout lavici, aby- 
chom z ní vylezli na přilehlou římsu. Poté jsme spálili 
strom, jenž nám blokoval cestu, až jsme konečně došp|- 
hali na místo, kde už jen stačilo začarovat opravovací 
kouzlo na poslední propadlou část římsy. Aparát jsme 
následně shodili, samozřejmě za užití kouzla, k vyčkáva- 
jícím parťákům pod oknem. Nádhera. 


TŘÍDNÍ PROJEKT 


Do premiéry pátého dílu v kinech nezbývá již mnoho, 


času, a EA se proto pilně snaží, aby bylherní Order Of-The 
Phoenix dokončen v termínu. Většina hlavních předsta== 


vitelů poskytla svůj hlas i podobu a snád poprvé ve bře - 


zazní i oficiální filmový soundtrack, což sévýžnamně. - 


ovlivňuje výslednou atmosféru. 
Hra obsahuje na 8600 řádek dialogů, j 
počítaje v to povinnost autorizace u J. K 


7 ÚSCHOVNA LODĚK 
Úschovna loďek slouží k uskladnění 
plavidel užívaných při prvoročním rituálu. 
Nejde o bůhvíjak významnou část filmů 
ani knih, přesto se do ní v Order of the 
Phoenix můžete mrknout. 


k 
-r 


VELKÁ SÍŇ 

Obědy, večeře, slavnostní události a shro- 
máždění — cokoliv důležitého se v Brada- 
vicích děje, děje se zde. Zkoumejte ji dle 
libosti. Pohrajte si se svíčkami, usaďte se 
v Brumbálově křesle nebo vztyčte vlajku 
své oblíbené koleje. 


Í 


se (chystá až do 22 různých jazyků. Zahrnuta je tento- 


stejnými herci jako ve filmu. Není divu, neboť jde dosud 
největší vývojářský počin EA. 

Order Of The Phoenix si nás získal svou kreativní nála- 
dou a návykovými herními principy, a to navzdory tomu, 
že verze, kterou jsme dostali k vyzkoušení, stále ještě 
trpěla řadou nepříjemných bugů, jež je nutné vychytat 
dřív, než se titul dostane na pulty. Chceme věřit, že se to 
EA povede, a vznikne tak nejlepší potterovská hra všech 
dob. Ať už jste čarodějnický fanda, nebo ne, toto bude 
letní pecka. [i DS 


monitor 


PLNĚ INTERAKTIVNÍ, dopodrobna vykreslené, 

k průzkumu vybízející Bradavice? To je hra, o které 
Potterovi fanouškové sní už od doby, kdy dočetli 
první kapitolu Kamene mudrců. 
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ZAHRADY 

V zahradách před Velkou síní se Harry se 
svými přáteli velmi často procházejí a kují 
své plány. Jde proto o stěžejní lokaci filmů, 
jež byla ve skutečnosti natáčena v opatství 
Lacock. 
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KOLEJNÍ MÍSTNOSTI 

Sem si přijďte zahrát Kouzelnické šachy, 
přečíst pár knih nebo poklábosit s někte- 
rými bláznivými obrazy. Pamatujte však, že 
bydlíte v sedmém patře, proto se naučte 


SOVINEC 

Další nepříliš zásadní lokace z filmů. Sídlí 
zde sovy běžně užívané k doručování kou- 
zelnické pošty. Přivede vás sem mise, v níž 


TEMNÁ VĚŽ 

Zde se jednu dobu ukrýval Sirius Black. Jde 
o strašidelné, neutěšené místo. Jednou 
nebo dvakrát sem budete posláni splnit 
úkol vztahující se k hlavní dějové lince. 


chodit po pohyblivém schodišti. 2 Ar kdka Mo 
budete stěhovat nejrůznější harampádí, 


hlavně však pozor na sovy! 


TRAV 


ži 
ak 


Up hřa íkk 


64 


oFiciáLní magazín-CZ PlayStation.e 021- 
„3 P » M 7 
. E + (> 


a Ň : 
W“ W „ + " 


| = ATV nyní, — jako například 
k- © TOCA, disponuje příběhovou linií. 


M 


- 


ěci. 

nebo se naopak o ejí práci nikdo právě dvakrát nezají= „s ja 

-má, a tak zkouší štěstí stále dokola. V případě ATV. Offroad“ 
ť “ Fury je pravda někde uprostřed, to se však má se čtvrtým 

. "pokračováním konečně změnit: k 

Pomoci mají vývojáři ze společnosti Climax, kteří: se, 

„částečně podíleli již na ATV Offroad, Fury 3, ale až nej- 

; novější pokračování jim umožní LEDA PE do = některé“ 
vlástní nápady. = — . 4 i 

be Podstata hry naštěstí zůstává nezměněna: a vše, co. 
dělalo z ATV královskou zábavu, zejména pak výborná 
arkádová fyzika a vnitřnosti kroutící skoky, zůstalo zacho= 
váno, přičemž změnami prošlo jen to, co už nějakou tu 

údržbu potřebovalo jako sůl (mluvíme hlavně o Al'soupe- 


Editor tratí je jedno- 
duchost sama. 


0 diváky.se nebojte, u 1) 
jen lepenkové atrapy. 


=- >e—*=: 


© VAN ME s 
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řů a a designu tratí). Svěží vítr pak zavane přesně těmi kon- 
= činami, které potřebovaly profouknout úž někdy v dobách 


ATV Offroad Fury 2. 
Ty nejdůležitější novinky jsou hned ří: "Story mód, * 
tři nové typy vozidel a epické závody z POI a bodu ve 


i stylu Baja 1000. 


* Story mód vypráví příběh zneuznaného š šampióna 
Slicka, který si pomalu prokousává cestu zpět na vřchol 
- zkrátka čistokrevná otřepaná pohádka. Laciné fráze „* 


typu: „Uklidni se, Slicku, schovej sito až na závod,“ létají 


vzduchem s frekvencí lobotomizované telenovely, ale“ : 
o příběhu naštěstí tato hra není. 


P = 


ŠPINAVÁ PRÁCE; 1953.51 


=Nová šance zajezdit si v několikatunovém džípu je jistě 
fajn, nic to však nemění na tom, že hlavní hvězdou této 


show stále zůstávají ATV čtyřkolký a jejich-hluční příbuzní 


| ze světa offroadových motorek. Svůj Iví podíl natom má 


zejména jednoduchý a přitom velmi. komplexní systém “ 
loadování skoků, nebo.chcete-li odrazů, (úkon, který 
musí provést každý jezděc, chce-li ve výskoku 
dosáhnout maximální výšky) = . 
" Použití je velmi jednoduché. Stačí zasek- 
nout levou analogovou páčku a těsně před 
=. výskokem jí prudce švihnout dopředu. fo ; 
nejnáročnější je'však.správný výběr místa, 
% kde speciálních odrazů využít a kde naopak 


W, 
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„ 
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Trapný pád na zadek před hy; 
dívkou snů? Tím si projde © 
každý. 1 : 


BRATŘI V BAHNE 
Poprvé v celé sérii bude možné vybírat z několika kategorií vozidel. Zde jsou: 

dě ici ic: 
our“ sako ovenéH HK POD) v NETINORK OFF -o NETNORK 077 


ě k 
POWER 4P m 235 v9cá 
do 
WEIGHT LBS mmm 220 “ 
CORNERING © mmm 62 : 


POWER HP mmm 383 i 
WEIGHT LBS mm mm 374 
CORNERING © mmm 62 


ATV čtyřkolka Čtyři kola a milión způsobů jak si zlámat vaz. Nic Motorka Jeden by řekl, že podobně jako v Baja 1000 musí i zde motor- 
podobného však v ATV Offroad Fury 4 nehrozí. Když už budete mít tu ky v dlouhých závodech na své konkurenty ztrácet. Není to však pravda. 

smůlu a opustíte sedlo hlavou napřed vstříc pískovcové skále, hra vás Právě naopak, ve většině závodů patří díky své lehkosti, se kterou překo- 
milosrdně posadí zpět za řídítka. návají většinu skoků, k naprostým favoritům. 


ln 
okoyor“ singl ovoncm BFU POU) U vi NETUVORK OFF 


CHANGE VEHICLE 


POWER HP m 
WEIGHT LBS mmm 1984 
4 CORNERING © mmm 


POWER HP | mmm 2719% 
WEIGHT LBS mmm 3747 © 
CORNÉRING © mmm 45 


Džíp Ovládá se jako trakař naložený kamením, jakmile si však na odlišný Písečná bugina Buginy jsou lehčí než džípy, v zatáčkách si proto vedou 
jízdní model zvyknete, dá se s ním zažít spousta legrace. Díky zvýhodnění mnohem lépe. V rukou začínajícího jezdce se však může projevit jejich častý 
těžších aut lze navíc zcela lehce získávat body i za náhodné smyky, které často neduh — tendence převrátit se při rychlém průjezdu na střechu. Přesto kdy- 
vynesou stejné ohodnocení jako pětinásobné kombo na motorce. koliv jsme si mohli vybrat mezi buginou a džípem, brali jsme buginu. 


volit rychlý průjezd. Zbytečně vysoký výskok může váš 
obličej přivést až k setkání s nepřívětivě tvrdou spletí 
větví, nebo pod kola soupeřovy čtyřkolky. 

Svou roli hraje také velmi jednoduchý systém triků. : : = 
Prostřednictvím hrůzostrašně vyhlížejících kaskadérských , , ] ; 
kousků si Ize navíc přijít na poměrně slušný balík peněz. : a 

Rychle! Musíme ten sekundák 


TĚŽKÝ KALIBR = ) 7 rozlepit, než začne závod! 
Pro jízdu v bugině nebo v neohrabaném džípu jsou klíčo- 
vé zcela jiné parametry. Peníze a body vám zde vydělávají 
smyky a čas strávený ve vzduchu — pronněkoho možná ne 
tolik zajímavé, na druhou stranu velmi variabilní doved- 
nosti. 

Naše srdce si přesto jednoznačně získaly závody z bo- 
du do bódu — epická jízda, jíž se účastní tucty vozidel 
všeho druhu, to vše napříč obrovským, nádherně 
renderovaným prostředím. Každý takový závod 
se skládá.ze tří etap, každá navíc disponuje 
množstvím rozličných cest, kde si přijdou na své 
jakmotorkáři (nepřístupný terén plný vysokých 
skoků) „ták i automobilisti (vyprahlé cesty, roz- 
sáhlé volné plochy). Po pár hodinách už si člověk 
říká: „MotorStorm? Jaký MotorStorm?“ ©* MS 


monitor PlayStat 


OFICK 


Dm. 


once 


ATV OFFROAD FURY se konečně pustilo směrem, 
kterým se mělo vydat od samého začátku, a doka- 
zuje, že zběsilý motokros jdoucí napříč všemi typy 
vozidel není záležitostí pouze next-gen konzolí. 


Extrémně slibný titul. 
PROGNÓZA 


c% M 


ATV — All Terrain Vehicle je 
největší hvězdou hry. 
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HINING FORCE EXA 


NA CHVÍLI ODLOŽTE FINAL FANTASY A VĚNUJTE NÁM POZORNOST, ANO? 


Jelikož se na nás Final Fantasy XII nejen dívá z polic 
bd počítačových obchodů, ale i pilně vrčí v plastationových 
přístrojích, mají herní výrobci dost práce přinutit hráče, 
aby přestali prohánět osvědčené hrdiny a zkusili zase něco trochu 
jiného. Že existují i jiné světy než jen Ivalice. 
A nejnovější přírůstek do segácké série Shining Force má všech- 
no potřebné k tomu, aby se mu to povedlo. Shining Force Exa je 
v podstatě volné pokračování hry z roku 2006 Shining Force Neo. 
Opět se odehrává ve světě, ve kterém se spolu usilovně mydlí lidé 
s démony. Skupina čtyř dobrodruhů, každý se svým vlastním cílem 
a posláním, vyráží hledat posvátný meč Shining Force. Nebudou to 
mít lehké. Dvě nejmocnější království, Northworld a Fireland, jsou 
odhodlána zničit se navzájem — a celý svět se v důsledku jejich sna- 
žení pomalu mění v rozvaliny. Zdá se, že jedině ten, kdo se ohání 
magickým mečem, může celý tenhle nekonečný spor ukončit. 
Otázkou samozřejmě je, jestli konec při- 
nese mír, nebo naprostou zkázu. 
Je celkem jasné, že břímě 
světa bude opět ležet 
S © navašich bedrech. 
Vy v tomhle pří- 
běhu můžete 
ovládat buď 


rv 
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horkokrevného a vznětlivého Tomu, nebo klidnější a spíš introvertní 


kouzelnici Cyrillu. S nimi se budete snažit zasáhnout do osudu světa. 


KUPŘEDU 


Akce se točí kolem klasického nápadu prověřeného ve stovkách 
anime — kolem magického zámku. Nachází se na hranicích obou 
válčících království a objeví se, když vaše skupinka tasí meč Shining 
Force. Pak vybublá pevnost Geo a vy se do ní můžete nakvartýrovat. 

Jako v ostatních podobně laděných dobrodružstvích se i tenhle 
hlavní stan brzy začne plnit suprovými zbraněmi, magickými štíty 
a dokonce i továrnou na roboty! Ano, i Shining Force Exa je typicky 
japonský mix fantasy a sci-fi, při kterém budou oba žánry pobíhat 
lučinami ruku v ruce a dovolí vám používat jak meče, tak laserové 
zbraně. 

Mise jsou rozděleny na dvě části. V jedné vysíláte hrdiny do 
světa plnit různé úkoly... a v druhé se snažíte se zbývajícími váleční- 
ky ubránit tvrz před nepřátelskými hordami. Tohle dělení má jednu 
velkou výhodu. Když jste uprostřed nějakého tažení a začne se vám 
to hroutit pod rukama i nohama, není nic lehčího než se teleporto- 
vat zpátky do pevnosti, tam se uzdravit, vyměnit si členy, vzít si lepší 
zbraně — a pak se teleportovat zase zpátky a pokračovat v boji. 

Jak se budete probíjet hrou směrem ke kýženému cíli, bude se 
vám vylepšovat nejen fyzička, ale i pevnost. Budete mít víc obytných 
místností, víc obchodníků, víc továren a — což je to nejdůležitější 
- také větší a masivnější zbraně. 

Vaší snahou bude samozřejmě proměnit svou pevnost ve 
skutečné fantasy město, se svými vlastními obyvateli a pevným spo- 
lečenstvím. Jak to uděláte, to už je jen a jen na vás. Ale kupříkladu 
když si budete hodně všímat obytných místností, vybudujete si 
pevné pouto mezi vámi a vašimi spolubojovníky. Ti vás pak budou 
zahrnovat pozornostmi v podobě nového vybavení — a navíc budou 
zvát své kámoše, aby se přidali k vašemu boji. 

Fanoušci série Shining Force budou rádi, že se Exa nejenže drží stylu 
realtimeových bitek, na jaké si zvykli z minulých dílů, ale že tvůrci navíc 
odstranili problémy, kiksy a otravnosti, které je dusily v Shining Force 
Neo. Celá věc teď běží jako namazaná lehce roztíratelným máslem. 


l MTM jh 


Jednou z nejlepších nových vychytávek je to, že můžete 
ovládat umělou inteligenci všech členů své skupiny. Na rozdíl od 
minulých her tady budou vaši spolubojovníci používat v bitvách 
taktiku podle toho, čím je vybavíte. Například pokud vrazíte 
lučištnici Maebelle do ruky magický luk, stáhne se v bitvě do 
zadních řad a bude pálit magií po všem, co se hýbá. Ale dejte 
jí léčivou pomůcku a stane se z ní hotová Matka Tereza, která 
bude léčit všechny zraněné spolubojovníky. A tak to můžete dělat 
s každou postavou, možnosti jsou téměř nekonečné. 


V KOMBA MY VEŘÍME 

Aby se zbavili připomínek, které se na tvůrce snesly po minu- 
lém dílu — a sice že bitvy jsou degradovány pouze na zběsilé 
mačkání čudlíků — přichází nová hra se zbraněmi, z nichž každá 
má svou vlastní unikátní sestavu komb a speciálních dorážecích 
úderů, které se spouštějí stisknutím kombinace několika tlačítek. 

A speciální komba se zatraceně hodí. Bitvy obvykle vypadají 
tak, že se kolem vašich hrdinů rojí hordy mizerů jako vyhladovělí 
mravenci kolem kaluže marmelády, takže budete muset pořádně 
vypilovat své bojové schopnosti, pokud chcete zažít příjemné 
uspokojení z toho, že vykydlíte haldu nepřátelských šmejdů. 

Byl překopán i způsob, jak postupujete na vyšší levely. 
Kromě obvyklého a osvědčeného systému, ve kterém získáváte 
za každého zmasakrovaného protivníka body, a když jich máte 
dost, postoupíte na vyšší level, je tu i systém Power Art. Vychází 
z nápadu Neo ForceArt a právě díky němu si můžete pořádně 
vylepšovat Toma i (yrille. Je to postavené na podobném prin- 
cipu jako získávání schopností u poslední Final Fantasy. Sbíráte 
mythril, který proměníte ve své tvrzi na Power Art... a ten pak 
použijete na to, abyste si za něj „koupili“ nové schopnosti pro 
své hrdiny. 

Když tyhle Power Arty použijete rozumně, můžete získat 
i schopnosti, které vaše postava původně úplně postrádala. 

V shining Force Exa je kladen velký důraz na vývoj vaší postavy 
tak, aby se mohla stát tím, čím si přejete, aby byla, aby zvládala 
bojový styl, který vám bude vyhovovat. 
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BOJOVÝ SYSTÉM PŘIPRAVEN! 


Klady a zápory zachraňování vesmíru 


Boje nejsou tahové a neobjevuje se kvůli 
nim speciální obrazovka. Prostě nakráčíte 
do místnosti plné mizerů a začnete do 
nich sekat. 


N če Oy hla 
© rozjedete základní útok. Když ho 
podržíte, tak se nabije, nebo vykonáte 
kombo. Pak stisknutí 6) spustí speciální 
úder, který závisí na vaší zbrani. 


Abyste vrhli kouzlo, stačí stisknout A). 
Síla vašeho kouzla závisí čistě na vašem 
levelu, který si můžete zvýšit pomocí 
Power Artu. 


KDYBY MOHL POHLED ZABÍJET 
Jak je v RPG zvykem, i tady je k dispozici neuvěřitelné množství různých 
druhu brnění, zbraní a oblečení, které můžete najít všude po světě. Ale 


Mezi vaše zbraně budou patřit meče, 
sekery, luky a dokonce i magické knihy. 
Jenže magii dokážou vrhat jen kouzel- 
níci, což je ostatně celkem logické. 


b o De 

Každá bitva je obrovská a v tom chaosu 

častokrát zjistíte, že vůbec netušíte, kde 

kdo zrovna je, Je to vlastně taková velká 
hra na schovávanou. 


snad dokáže pokořit i čas, který jste strávili hraním poslední Final Fantasy. 
A rozhodně takhle stráveného času nebudete litovat. Zvlášť díky tomu, že se 
výrobce poučil z toho, co se hráčům v minulých dílech nelíbilo, a opravil to... 


nejde jen o vylepšení bojových či magických schopností. S tím, co si oblék- 
nete, se bude měnit i váš vzhled. A když se vám podaří nalákat do své 
pevnosti i kováře, můžete strávit spoustu šťastných hodin tím, že si budete 
opravovat ohoz. To, že budete zachraňovat svět, ještě neznamená, že byste 
přitom neměli být šik. 

Sečteno a podtrženo — zdá se, že se k nám blíží další skvělá RPG. A když 
si ktomu připočteme ještě spoustu dalších bonusů v podobě vlastního 
vylepšování a upravování bojového systému, tak tu máme něco, co je 
promakanější než zednářské plány na ovládnutí světa. Rozhodně se zdá, že 
tohle bude jeden ze základních kamenů fantasy žánru na PS2. 

Sega se vytahuje, že tahle hra nabídne celých čtyřicet hodin hry..., 
ovšem že do toho nepočítá různé vedlejší mise a příběhové odbočky. S nimi 


a navíc přidal i pár originálních nových nápadů. Díky tomu je Exa žhavější 
než sopečná láva. Přijďte na grilování. © JP 
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OFICIÁLNÍ magazin-cz 
KRITIKU PŘEDCHOZÍHO DÍLU si vzali autoři 
k srdci a navrch přidali úhlednou hromádku 
nových nápadů. V EXA dřímá potenciál opravdu 
kvalitního JRPG. 
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RASH OF THE TITANS 


NOVÉ CRASHOVO EXTEMPORE SLIBUJE NÁVRAT DO FORMY 


WWWW.CRASHBANDICOOT.COM 


Bouchněte šampáňo a sborové zapějte přání hezkého jubilea, 
neboť všemi oblíbený vačnatec, vlastním jménem Crash 
Bandicoot, brzy oslaví svou 10. hru na konzolích PlayStation. 
4 Ačkoliv několik jeho posledních herních inkarnací na PS2 zasmrádalo 
skoro jako měsíc n rané ponožky v období prázdninových pařáků, 


závody — a díky bohu 
adventuru, v níž se 
vním nepřítelem Nem 
| $ 
bn i 5 
M 
A “ P 
ba " AŠ 
U m 7 
2 | | 
„Zajímavosti 
„l vytvořil v Naughty Dogu tým 
Pern deseti lidí, Crash je geneticky 
P oh=bat ným bandikutem, Vačnatcem 
c Jane mají osm bradavek, A série 
milony Persie růprinajh S celkovými 34 
Plovů mezi elitní 
risvně oh herních značek 


AA ou 


CRASHOVA ŠTACE 


Úplný výpis Bandicootovy herní historie na PlayStation. 


CRASH BANDICOOT CRASH BANDICOOT 2: 
(PS1, 1996) CORTEX STRIKES BACK (PS1, 1997) 


CRASH BANDICOOT WARPED 


(PS1, 1998) (PS1, 1998) 


Crash startuje na PS1 a zapisuje se Crashův nepřítel Cortex je zpět, 


do srdcí mnoha hráčů. aby se pomstil. Více téhož. ším zaměřením na bossy. Pěkné. 


Ať zvedne ruku každý, kdo 
doufá, že nový Crash bude 
lepší než ten předchozí. = 


CRASH TEAM RACING 


Další plošinkovka, tentokrát s vět- (Crash ve stylu Mario Kart, jehož 


kvality želbohu nedosáhl. 


Cortexova zlounská rodina si tentokrát pohrála s genetickým kódem 
zvířátek na (rashově domovském ostrově, pročež se jim podařilo přetvo- 
řit je do obrovitých titánů s vražednými sklony. Není ani třeba vysvět- 
lovat, nakolik to (rashe nakrklo. Zkrátka nadešel čas, aby náš oranžový 
hrdina vyzul domácí papuče, pořádně se roztočil a proskákal si cestu až 
k vítěznému finále. 

Jenomže je tu drobný háček. Za pomoci svého horolezeckého umu 
může (rash vyšplhat až za krk kteréhokoliv zmutovaného obra, ovlád- 
nout ho a využít jeho unikátních schopností proti svým vlastním nepřá- 
telům. Zní vám to podivně povědomě? Souhlasíme, přesto jde o prvek, 
který nás na novém dílu na první pohled zaujal. 

Když se před lety na PS1 Crash vyřítil z vývojářského studia Naughty 
Dog, byla to právě jeho bláznivá atmosféra, kterou bychom označili za 
závan čerstvého vzduchu do tehdy jinak stagnujícího žánru 3D hop- 
saček. Tatáž míra nadsázky na nás dnes dýchá i z Crash Of The Titans, 
což dává naději, že by se mohl konečně zvrátit neutěšený stav této 
skomírající série. 


MNOHOJBSŮ, ZAJÍCOVA SMRT 


Hra obsahuje áct osedlatelných nepřátel, počínaje mírumilovně 
znějícím Krysocyklemůpřes mocného Škebloslona a konče námi oblíbe- 
nou Škorporilou. Každý ž nich nabízí jednu specifickou dovednost nebo 
druh útoku, lze tudíž předpokládat, že sehrají významnou roli v soubo- 
jích i při řešení logických hádanek. 


CRASH BASH 
vá 2000) 


První Crash nevyrobený v Naughty 
Dog. Všední sada party her. 
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BRANNÁ 


Další potvora úspěš- 
ně osedlána. 


Aby se autoři ujistili, že si tento inovační herní prvek užijete sku- 
tečně do poslední kapky, pokaždé když porazíte novou třídu obra, 
zpřístupní se vám v rámci běžné výbavy. To znamená, že danou 
potvoru budete moci volit při cestě dále ve hře, nebo s ní i znovu projít 
již dokončené úrovně a prostřednictvím jejích schopností se dostat do 
oblastí, které vám byly zprvu nepřístupné. 

Výše zmíněné by se fanouškům Crashe Bandicoota mohlo jevit 
jako příliš radikální odklon od série, rádi bychom vás však uklidnili, 
že hlavním zaměřením stále zůstává skákání po plošinkách a zběsilé 
rotování. Po vzoru moderních plošinovek se Crash nově naučil i hou- 
pat se na lanech, skákat na trampolínách, zlézat stromy a obecně 
prozkoumávat každý kout a skulinku na mapě. Nebojí se ani extrém- 
ních sportů, a proto ho v určitých pasážích přistihneme, kterak svého 
parťáka, kouzelnou masku Aku Aku, využívá na způsob surfovacího 
prkna nebo skateboardu. A věřte, že nejeden skejťák by Crashovi mohl 
jeho styl závidět. 

Inovace se nicméně netýkají pouze Crashovy akrobacie. 
legendární vačnatec strávil hodiny ve škole bojových umění, kde 
se naučil pár nových triků. Nyní umí rozdávat rány pěstí, provést 
létající kopanec ve stylu Jeta Li, údery řetězí do komb a vylepšil i svou 
pověstnou útočnou piruetu. Co víc, jak postupně procházíte hrou, je 
vám umožněno zvyšovat úroveň svých chvatů a rozšiřovat svůj bojový 
repertoár, vytvářet tak delší komba a vyvolávat stále silnější útoky. 


KDYŽ CRASH, TAK PRO VŠECHNY 


Přestože se o sebe (rash dokáže postarat sám, neznamená to ještě, že 


 "- 
a 


druhů se v Crash Of The Titans vrátí, aby mu sekundovali. Jistí jsou 
Crunch a Coco. Další budou zaručeně následovat a osobně bychom 


CRASH NITRO KART 
(PS2, 2003) 


CRASH TWINSANITY 


(PS2, 2004) (PS2, 2005) 


Crashův nástup na PS2 ve zname- Další autíčka, jen v PS2 


Sice opět plošinkovka, leč již 


ní svých hopsacích kořenů. Zase žádná sláva. notně vyčpělá. 


CRASH TAG TEAM RACING 


Další závody, pro změnu se 
dvěma řidiči. Nic moc. 


Jak nějakého obra zkrotíte, 
můžete ho využít k dosažení 
dříve nepřístupných plošin. 


nebyli vůbec překvapeni, kdyby se ve hře objevila kompletní sestava 
postav z obou stran barikády. Zejména by nás potěšil Fake Crash, jehož 
nezapomenutelný hlas ztvárnil Dwight Shultz — Murdock z A-Teamu 

a Barclay ze Star Trek: TNG. 

Nejvýznamnějším Crashovým pomocníkem ovšem bude váš reálný 
živý kamarád. Ne, vážně. V Crash Of The Titans je totiž zakomponován 
kooperativní režim po vzoru lego Star Wars, čili jeden z vašich přátel 
se může do hry kdykoliv přidat. Přičemž samozřejmě nemluvíme 
o nějakých k tomu zvláště určených levelech. Vašemu kámošovi stačí 
jen chopit se ovladače, zatímco vy hrajete hlavní příběh, stisknout Be" 
a vtom okamžiku se zjeví po vašem boku jako Carbon Crash. Ten je 
přesnou kopií Crashe se všemi chvaty, schopnostmi a průpovídkami, 
jenže se dvěma Bandicooty bude bezpochyby více srandy než s jed- 
ním, hmm? Nadto má hráč, který ovládá Crashe, možnost osedlat si 
Carbon (rashe, jako by to byl jeden z dalších titánů ve hře. 

Díky řadě vylepšení a kvalitní vizuální stránce se Crash Of The 
Titans rýsuje jako pozoruhodná plošinovka. Bude ale schopná 
dosáhnout neskonalé slávy původních děl z PS1? Držíme palce, aby to 
dokázala. © AH 
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CRASH JIŽ VEDLE MLADÍKŮ jako Daxter nebo Sly 
nestačí s dechem, nicméně Titans by mohl být 
titulem, v němž se předvede znovu v dobrém svět- 
le. Držme mu palce. 


CRASH OF THE TITANS 
(PS2, 2007) 


Že by nový Crash vdechnul svěží 
vzduch jinak unavené sérii? 
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Zde použil n s E ; 
náramku, aby předvedl k ž 
ní breakdance, 


c S 
Naštěstí přo fičbojáchého 
mrňouse v g-fu na veli- 4 
kosti nezáléží“ 


fabrika n na hry 


Prés Factory je ve ed tv. 
GAMES FACTORY | 


GAMES FACTORY | 


IMPORT | 


LEGEND OF THE DRAGO 


VWWWW.LEGENDOFTHEDRAGON.COM 


Jedno staré čínské přísloví říká: „Réu y'ao liau sh'a 

y'uo py.“ Volně přeloženo to znamená: „Člověk 

potřebuje tvář, strom potřebuje kůru a televizní 
seriál potřebuje videohru.“ 

Dobrá, onu poslední část jsme si možná přimysleli, 
přesto je pravdivá a Legend Of The Dragon je nejčerstvějším 
přírůstkem v dlouhém zástupu her, jež to dokazují. 

Pro ty z vás, kterým není dopřán onen luxus čučet celý 
den na televizi, malé objasnění: animovaný seriál Legend 
Of The Dragon se odehrává v současné Číně, v zemi plné 
starobylých památek se satelitními anténami, kde se 
nachází i 12 posvátných chrámů, z nichž každý je zasvěcen 
jednomu zvířeti čínského zvěrokruhu. 

Každý chrám má své utajené ochránce, kteří dispo- 
nují magickým náramkem, umožňujícím přeměnit se ve 
zvíře reprezentující dané znamení, a propůjčit si tak jeho 
bojové schopnosti. Roli hlavního záporáka zde plní Vládce 
zvěrokruhu Woo Yin, jenž trpí typickou obsesí všech zloun- 
ských maniaků — ukrást ostatním kouzelné náramky, aby 


Které zvíře asi vyznává tenhle 
otesánek? Že by Paroubka? 


KDO NEVEŘÍ HOROSKOPŮM, DOSTANE RÁNU 


jejich prostřednictvím opanoval Čínu a následně celý svět! 
Následuje ďábelský smích, hahaha, však to znáte... 

Příběh začíná v době výběru nového “zlatého draka", 
což je titul udělovaný ctihodnému válečníkovi, jehož 
posláním je bojovat za dračí znamení proti Woou Yinovi. 
Posledními dvěma kandidáty na tento post jsou bratr a se- 
stra Ang a Ling Leungovi. 

Konečná volba překvapivě padne na Anga, vinou čehož 
se pokořená Ling poddá silám temna a učiní se sebe "“stí- 
nového draka''. Především rozkol těchto dvou hlavních 
postav a jejich sourozenecká rivalita je impulsem pro větši- 
nu dalších událostí. 


UŽ SE PEROU? 


Hra začíná v momentě, kdy sourozenci-dvojčata Leungovi 
nabudou své nové magické schopnosti a na vás je, zdali si 
pro následující soukromou výpravu za odplatou vyberete 
Anga, nebo Ling. Na cestě bude nutné porazit 12 zbývají- 
cích ochránců zvěrokruhu a několik dalších pobudů, z nichž 
každý ovládá unikátní ofenzivní a defenzivní techniky. 

Jde o směs bojovky a RPG, v níž jsou klasické souboje 
prokládány prací se statistikami postavy, což mimo jiné 
slouží i k posunu na dějové ose. Prosté zmlácení soupeře 
vám však vítězství pokaždé nezajistí. Namísto toho od vás 
bude čas od času požadováno, abyste splnili různá speciál- 
ní zadání, jako například omráčit protivníka do 60 sekund 
nebo způsobit zranění pouze za pomoci komb. Některé 
z těchto úkolů vám mohou přijít otravné, přesto nelze 
popřít, že právě podobné inovace hru obohacují a vyzdvi- 
hují ji nad úroveň obyčejné bojovky. 

Vedle příběhového turnaje hra nabízí přímé arkádo- 
vé bitky jeden na jednoho. Na výběr je z 19 charakterů 
včetně Beingal — ochránkyně znamení tygra, Xuana Chi 


čtyřletých dětí, 
inak 


= opičího boha, a dokonce i samotného arcizlouna Wooa 
Yina. Atraktivní prostředí, ve kterých se souboje odehrávají, 
přirozeně čerpají z čínské mytologie a zpestřuje je množ- 
ství demolovatelných objektů a zdí, o něž lze nepřítelem 
mrsknout. 


RYCHLÝ JAKO BLESK 


Samotná akce je uspokojivě svižná, přitom však ele- 
gantní. Vždy, když se naplní váš ukazatel magie, stiskem 
(© a (M aktivujete náramek, čímž se změníte ve tvora svého 
zvěrokruhu. V tomto stavu můžete zaútočit až třemi různě 
silnými druhy energetických úderů, přičemž každý z nich se 
vyvolává úměrně složitou kombinací tlačítek. 

Podaří-li už se vám ovšem udeřit, soupeř odletí na 
druhý konec obrazovky, kde bude drahé sekundy vrávorat 
v mrákotách vydán na milost a nemilost vašim hbitým prs- 
tům, jež se mezitím mohou pokusit o nějaké další smrtící 
kombo. 

A proto mějte stále na paměti: „Yí jiang gong chéng w'an 
gu ku.“ (Deset tisíc kostí se změnív prach, aby jeden gene- 
rál získal svou slávu.') Jinými slovy každá mocná osobnost 
využívá jiné, kteří se pro její úspěch musejí obětovat — 

a pro animované megalomaniaky to platí dvojnásob! 7 DS 
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NENÍ TAK KOMPLEXNÍ jako většina bojovek a zne- 
výhodňuje ji absence krve, přesto se legend Of The 
Dragon profiluje do podoby zábavného, byť jed- 
noduchého přírůstku do arkádového žánru. 
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ARÉNY ZKÁZY M 


Některá z prostředí, kam se při soubojích podíváme. 


Toto je škola dračího bojového umění, kde se trénovali hlavní hrdinové, Ang a Ling. Vy máte 
tu možnost také, neboť se zde odehrává tutoriál. 


Po nabití ukazatele M E “ 
magie lze vyvolat,spe- 
ciální schopnosti. 


Jeden z nejsvětějších klášterů v Číně. Nezdají se vám oni kamemní drakové jako stvoření pro 
to, abyste je někomu omlátili o hlavu? 
CHCETE JE? 
- 


Každé postavě ve hře byl svěřen magický náramek, jenž ji dokáže přeměnit ve tvora daného zvěrokru- 


hu. Zde vidíte ukázku, jak to funguje u jednoho našeho oblíbeného chlupáče. Ačkoliv paní Kubišová by 
z našeho zacházení s ním asi radost neměla. 


Hongkongský záliv. Pokochejte se malebnou krajinou a poté dejte někomu na budku 


, Přivítejte Úber-Jaguára! Náramek ho změnil ve svaly 
Toto je Jaguár. Ve své běžné podobě je kamarádský a hra- 


obalenou ostrozubou dvoumetrovou číču. Bederní rouška 
vý. Jeho bederní rouška je znakem dobrého vychování. zůstává. 
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M Neruš, nevidíš, že zrovna pařím Piráty 
M Sida Meiera na svém PSP? 


Ani pstraksshé čelisti obou hlavních hrdinů 
ještě kv: erní zážitek nezaručí. 
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Létající Holanďan. Podobnost 
s van Nistelrooyem čistě náhodná. 


PIRATES OF THE CARIBB 


AT WORLD'S END 


JOHOHÓ, CHLASTALI ATD. 


Měli jsme možnost vyzkoušet si na vlastní kůži první čtyři úrovně 

z celkových dvanácti a musíme s politováním konstatovat, že 

přestože naděje na čestný úspěch stále žije, šance, že se noví Piráti 
opravdu dostanou ke břehu se vší slávou, je jen mizivá. 

Ale abychom si vše nejprve zrekapitulovali, hra nás zavede na místa 
známá z druhého a třetího dílu slavných Pirátů, přičemž se dotkne i někte- 
rých klíčových filmových scén. Hráč se ujímá role Jacka, Willa a Elizabeth. My 
začali s Jackem Sparowem na jeho cestě z vězeňské pevnosti. 


DUEL ŠOK 


Většina prvního levelu sestávala z mlácení bachařů, Vyzbrojeni mečem 
(překvapivě), vystřihávali jsme efektní komba za pomoci tlačítek 6) a A, 
případně odráželi útoky zdivočelých stráží a doplňovali zdraví občasným 
zakousnutím pečeného kuřátka. To se dalo nalézt v okolních truhlách či po 
kapsách odrovnaných nepřátel, podobně jako třeba jednoranné pistole. 
Ovládání hry se zdálo velmi dobře řešeno, ovšem ztřeštěné mlácení do 
ovladače plnilo roli stejně úspěšně jako pečlivé studium bojových strategií. 
Narazili jsme také na celou řadu sekundárních úkolů. Jmenujme 


POKLADY VOLAJÍ 


například záchranu uvězněných kamarádů, bonusy za sbírání specifických 
předmětů, nacházení skrytých oblastí či navazování kombo sekvencí. Nic 
ztoho však nedokázalo důrazně vstoupit do zdánlivě nekonečného řetězu 
šermířských duelů. 

Setkání s bossy se od běžných soubojů lišila snad jen délkou a také 


nutností zapojit čas od času do akce mozek. Žádné intelektuální orgie se však 


nekonaly. Občas člověk narazí i na speciální útočnou sekvenci, kterou vývo- 
jáři kdovíproč nazývají „jackismus“. Jedná se v zásadě o mačkání tlačítek 
podle vzorů vyskakujících na obrazovce, na záplavě soubojů však ani toto 
víceméně zbytečné intermezzo nic nemění. 


BORDEL JAKO NA LODI 


Pořád by se nic moc nedělo, kdyby druhý i třetí level — z paluby Černé perly 
bojující s posádkou Létajícího Holanďana a z boje s domorodým kmenem 
v džungli z druhého dílu filmové předlohy — nebyly úplně o tom samém: 
mlácení do ovladače a klácení desítek nepřátel. 

Nuda začala působit tak rychle, až jsme si skoro oddychli, že jsou obě 


úrovně tak krátké. Až čtvrtý level v Toruze konečně nabídl něco malého navíc 


a zahřál naše srdce malou porcí klidného průzkumu okolí. Vynalézavý byl 
také sekundární úkol, to když se Jack musel nechat profackovat desítkou 
rozhněvaných dam. 

Z krátkého posezení nad The World's End jsme si odnesli dvojí zku= 
šenost. Za prvé, hra bude neuvěřitelně krátká. A za druhé, jednostranné 
zaměření na šermířské souboje začne být po chvíli extrémně únavné. 

I vzhledem ktomu, že po vizuální stránce tento titul nijak nepřevyšuje sou= 
časný průměr, nelze než doporučit raději Piráty Sida Meiera na PSP. il HE 


Z TOHO, (O JSME SI MOHLI vyzkoušet na vlastní 

kůži, se zatím Piráti z Karibiku hlásí spíše do tábora $ 
nepovedených filmových licencí. Tahle pirátská 

bárka má v trupu příliš mnoho děr a nedodělků. 


PROGNÓZA 


.. asi ne dost nahlas, aby nás to přesvědčilo. 


Až dokončíte hru a všechny vedlejší úkoly, otevře se několik 
bonusových charakterů použitelných jak pro hlavní hru, tak i pro 
několik bezvýrazných extra módů. 


Sláva! V jedné z miniher si můžete zahrát dokonce i karty a vydělat si 
nějaké ty zlaťáky. Zřejmě proto, abyste si za ně mohli koupit galon rumu 
a v následném alkoholovém opojení utopit pachuť z téhle videohry. 


K mání jsou tuny bonusových materiálů. Nejsme sice zasvěcení do všech 
detailů, ale patřit by mezi ně měly životopisy postav, záběry z filmů 


a — to když budete mít fakt velké štěstí — concept arty, jako je tento. 
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: Tohle velké kolo je Soudný kruh 
"představující bojový systém hry. 
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SHADOW HEARTS: 
FROM THE NEW WORLD Š 


NEJPODIVNĚJŠÍ RPG NA NAŠÍ POLOKOULI 


New York 1929. Šestnáctiletý detektiv, sirotek Johny 

Garland, vyšetřuje případ zmizelé osoby. Po chvíli 

hledaného chlápka nalezne, když tu se náhle otevře 
okno do jiné dimenze, objeví se démon a slupne chlapa 
jako malinu, aniž by se nás zeptal, jestli se to smí. Zdá se, že 
Johny přijde na řadu jako moučník. Ale počkat! Spoře oděná 
lovkyně odměn Shania náhle vtrhne na scénu a vyrve našeho 
náctiletého hrdinu z chřtánu beztvaré bestie. Společně se pak 
vydávají prozkoumat, proč se všude začínají tato podivná 
monstra objevovat. 

Jistě, pokud použijeme tradiční RPG standardy, potom 
nám může třetí volné pokračování ságy Shadow Hearts 
připadat poněkud divné. A to ty největší podivnosti teprve 
přijdou. Na první pohled to vypadá jako běžné japonské RPG. 
Jsou tu prsatý holky s milimetrovým krytím bradavek, záhadní 
maniaci oplývající magií, ale hlavně je tu pubertální hrdina- 
-blondák, který sám vypadá jako holka z obalu na mlíko. 
Hned po pěti minutách hry, kdy přifrčí dva motorkáři od 
hlavy až k patě v kůži s pojízdným obchodem „Bratři v triku“, 
začnete přemýšlet o tom, že něco takového jste opravdu ještě 
nehráli. A to je pořád ještě začátek. Hra je zkrátka narvaná 
podivínskými postavami, které oscilují mezi historickými cele- 
britami (tohle slovo nesnášíme) a bizarními charaktery, jako je 
ocelový obr, kung-fu kočka, Al Capone, nebo totálně vyhořelý 
ninja. Už z tohoto pohledu celý projekt značně vyčnívá. 

Ktomu si přidejte fakt, že se vše odehrává v reálných 
koutech světa, jako je Karibik, Macchu Piccu a samozřejmě 
New York. Ačkoliv třeba taková rvačka s démony ve Velkém 
kaňonu může znít docela atraktivně, působí na nás celkový 
herní design lehce zjednodušeně. Například New York je pre- 
zentován pouze čtyřmi ulicemi, jazzovým barem a stánkem 


Ťř Magie je jako vždy 
plný ranec, ... 


Www.. SHADOW HEARTSNEWWORLD. (0M 
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Okřídlená Shania je mistrem 
nečekaných příchodů. 


Mluvící kočka ovláda= 
jící kung-fu... tu asi 
doma nemáte. 


| MOO 


na párek v rohlíku, z Las Vegas uvidíte jen normální kasino. 

Zdá se, že tradiční obrazotvornost a fantazie RPG světů, která 
hráče právem ohromuje, se nedá na náš životní prostor příliš 
šťastně aplikovat. 


AŤ ROZHODNE SOUDCE 


Samozřejmě, protože předchozí dva díly byly velmi 
slušné, musíme dát hře minimálně šanci. Soudný | 
kruh jako originální bojový systém je na svém 
místě. Jakmile vyberete druh útoku, objeví se 

kruh s různými zónami úderu. Objeví se kurzor, 
který začne kroužit po obvodu kruhu, a vy musíte 

v každé zóně bouchnout do ©, aby vaše zbraň 
zasáhla cíl. Zní to jednoduše, ale ve skutečnosti je 
celkem těžké tento systém dokonale ovládnout, 
takže záleží dost na vaší šikovnosti. V kostce řečeno, 
řada dalších vychytávek nám při prozkoumávání hra- 
telného dema přinesla frustraci a pocit nespravedlnosti. 
Nicméně zvláštní mix bizarní romantiky a punkové sci-fi 
může přinést zajímavé RPG ovoce. Rozhodně nečekejte nic 
tradičního. [il KR 


V POROVNÁNÍ S NEJLEPŠÍMI RPG hrami to bude 
zřejmě slabší, nicméně dostatek originality a po- 
divností má něco do sebe, včetně velkého množ- 
ství postav, takže není radno házet kanón do 

kukuřice. 


PROGNÓZA 


+.. přestože se hra odehrá- 
vá v reálném světě. 
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BLÍZKÉ SETKÁNÍ 


Jízda s časem 
zůstala nezměněn 
stačit i dnes? 


m | I ní hl NÍ ll | all lh) n 


Vuchází za |měsíc 
červen C007 


| 
VÍN 


VYDAVATEL SEGA M VÝVOJ SNIPER ST STUDIOS | DISTRIBUTOR CD PROJEKT OJEKT | WEB VWW.SEGA-EUROPE.COM 


(RAZY TAXI: 


vr 


S KŘÍŽKEM PO FUNUSE? 


Spoustu lidí ještě dnes přepadají při vzpomínce 
na Crazy Taxi záchvaty nostalgie. Segácká klasi- 
ka s co možná nejrychlejší přepravou pasažérů 
z bodu A do bodu B, to vše v příjemných kulisách západ- 
ního pobřeží, s punkovým soundtrackem a návykovou 
hratelností... Zkrátka Sega ve své nejlepší podobě. 

Podobně hřejivé pocity vzbuzují také zmínky o come- 
backu slavné série, který se má uskutečnit v brzké době 
na PSP. Měli jsme možnost chystané Crazy Taxi vyzkoušet 
a obáváme se, že všechny nadšence čeká brzy studená 
sprcha. 

Jako celek nepůsobí Fare Wars vůbec špatně. 
Obsahuje první dva díly plus nový ad-hoc multiplayer, 
takže o zábavu by mělo být postaráno. Přidejme vábivou 
prezentaci, jež naplno využívá předností PSP, a zdá se, že 
na cestě k úspěchu už Fare Wars nemůže nic ohrozit. 

Stačí se však pustit do hraní, aby si člověk uvědomil 
krutou pravdu — od doby, kdy Crazy Taxi kralovalo, hry 
ušly pořádný kus cesty, a to, co fungovalo kdysi, už dnes 
jednoduše nezabírá. 
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FARE WAR 


Hra si dokonce zachovala i nutnost jednoduchého řazení 


mezi jízdou vpřed a vzad jako památku na originální herní 
automat. Cožpak o to, není to nic náročného, ale do závod- 
ní hry, která má být přímočará a arkádová, to jaksi nepatří. 
BEZ STAVY 

Navíc to, co před lety udělalo z Crazy Taxi ikonu žánru — tedy 
rychlost a požitek z nebezpečné kličkované městským provo- 
zem - bylo již mnohokrát využito a hlavně upraveno a vylep- 
šeno. Vezměte si takový Burnout. 

Jistě, Burnout svým konceptem zastínil spoustu jiných her, 
ale co může Crazy Taxi kromě této nebezpečné jízdy na hraně 
nabídnout? Čím může ještě dnes konkurovat? 

Nutno podotknout, že testovací verzi, již jsme měli 
k dispozici, čekala ještě spousta práce. Stále nebyl hotový 
soundtrack, takže jsme byli ochuzeni o možnost zpříjemnit si 
jízdu punk rockovými tóny. Chceme tím naznačit, že místo pro 
zlepšování stále existuje. 

Přesto se nemůžeme zbavit dojmu, že po všech těch letech 
a krásných vzpomínkách sérii konečně došel benzín. [ii DH 


R 
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Na moderní závodní hru je 


(ovládání krapet nešikovné. 


Eri 
! když je původní hra dílem 
Ano stud Studia Segy, PSP portem 


Pohodová letní atmosféra 
se časem neztratila. 


monifof 


MOŽNOSTMI NADITÝ a vizuálně uhlazený port 
arkádové klasiky se snaží navázat na svou slavnou 
minulost. Něco nám říká, že se mu to nepodaří. 


PlayStatio 
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Crush je historicky první 5D hra. Ne, vážně. Kombinuje totiž ž u) 
prvky moderní 3D explorace s klasickými 2D hlavolamy. Co se zdá nepřekonatelné ve 3D, V 
může být zcela banální ve 2D. - 


V hodinách matematiky jsme vždycky dávali pozor, proto když 
obě veličiny sečteme, dostaneme rovných 5 dimenzí v jediné hře. Oukej, 
trochu primitivní fórek... 

Ve hře se ujímáte role vystresovaného nespavce Dannyho, který se 
snaží najít vnitřní klid a rovnováhu. Se svými psychickými problémy se 
proto obrací na doktora Reubense, jenž se ochotně nabídne vyzkoušet 
na Dannym svou novou „crush terapii“ 

letargický hrdina oděný pouze v županu se tak rázem ocitá v sur- 
realistickém prostředí vlastního vědomí. Bloudí nejrůzněj 
své mysli a snaží se najít prostředky k rozuzlení škaredě pošramocených “.  — V 
emocí. Efekt šířící se vlny znamená, že proces k“ 

Cílem každé úrovně je dostat se z bodu A do bodu B, přičemž po borcení prostoru je v plném proudu. “ 
cestě Danny sbírá nejrůznější trofeje, drahokamy a také kousky skládač- 
ky, které mu později pomohou složit vlastní vzpomínky. 

Na konec úrovně se však Danny dostane, pouze bude-li využívat 
svou schopnost transformovat 3D prostředí do 2D, kdykoliv je třeba 
vyluštit závažnou hádanku. 

Jak takové borcení prostoru funguje, zjistíte v našem průvodci 
transformací, který je k dispozici níže. A nezapomeňte sledovat další 
informace o tomto potenciální PSP hitu. ď AH 


B A = 
mMOoON for Pla Statio řad Takhle vypadá vaše vědomí, když to v mládí 
ná Y Orální magazhéž přeháníte s hraním Tetris. Nekecáme. 
KOMBINACE VYNALEZAVÝCH a zároveň ohromně = 
jednoduchých herních mechanismů dělá z Crush 


0 této hře ještě určitě uslyšíme. 


bude 
PROGNÓZA takových her hromada. 


GD čení 


Pohled na stejné místo z 2D perspektivy. 
Kontejner po Dannyho levici je příliš vysoký, 
než aby se na něj dostal. 


Zpět do 3D, je na čase se trochu poroz- 
hlédnout. Jiný úhel kamery odhalí menší 
prohlubeň dále na chodníku. 


Jeden z prvních levelů ve hře, Úkolem je 
sesbírat takové množství drahokamů, aby se 
otevřel portál do další úrovně, 


Interakce s prostředím není pro Dannyho 
žádná výzva, šoupne proto kontejner rov- 
nou do prolákliny. 


f 


(©) 


Co z toho bude mít? Tento 3D fígl mu pomohl 
upravit tolik důležitou perspektivu, takže ačko- 
liv se celé snažení mohlo zdát zbytečné,... 


„Ve skutečnosti mu pomohlo snížit velikost 
kontejneru ve 2D světě. Vytvořil si tak cestu 
k tolik potřebným drahokamům. 


Nyní už jich má dostatek, portál se otevřel 
a Danny může vyrazit vstříc novému levelu. 
Ale co to? Plošina s portálem je příliš vysoko. 


Zpět do 3D. Tady stačí dva kroky do strany, 
dříve nemožné kvůli špatné perspektivě 2D 
pohledu, a rovnou po hlavě do nové úrovně. 
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THE CLUB 


(a 
“ 


“ 


Co je Club? Je to hra, kterou překvapivě nelze 
definovat jednoduchou větou. Název toho příliš 

neprozrazuje a ani autoři z Bizzare Creations 
nejsou ještě zcela rozhodnuti, do které škatulky svůj 
mimořádně pohledný next-gen projekt zařadí. 

„Inspirací pro The Club byla celá řada různorodých her, 
například House Of The Dead, Tekken, náš vlastní Project 
Gotham Racing, Resident Evil a GoldenEye. Výsledná hra 
se však žádné z nich příliš nepodobá,“ tvrdí producent 
projektu, Nick Davis. „Soukromě to kategorizujeme trochu 
šroubovaně jako závodní hru s bouchačkami,“ přidává se 
šéfdesignér Matt Cavanagh. 

Na zcela prvotní úrovni je The Club third- person stří- 
lečkou. Hrajete za jednu z osmi volitelných postav a cílem 
je postřílet co nejvíce protivníků, přičemž máte k dispozici 
škálu zbraní. S jasným odkazem na Shwarzeneggerův film 
z osmdesátých let, The Running Man, se příběh zaobírá 
ilegální sázkařskou společností (to je ten „klub“), jejíž 
členové se baví sázením na úprk nebožáků přes území po 
zuby ozbrojených vrahů — jak rychle dokáže doběhnout 
na konec a kolik se mu podaří zabít protivníků. To nezní 
až tak složitě. Důvod, proč se The Club špatně popisuje, 
tkví ve způsobu, jakým máte zabíjet protivníky. 

Jde o koordinaci běhu a střelby, přičemž nikdy nesmí- 
te zapomínat na „styl“ a stopky měřící váš čas. „Hra je 
založena na opravdu komplexním systému bodování, 


Vsaďte se, že má rád 
děravé koblihy. 


JÁ TAK RÁD TRSÁM... 


Držte rytmus a řetězte komba 


Rybičky Jestliže si máme vzít z filmů, jako jsou Mizerové nebo Nebezpečná 
past, nějaké ponaučení, pak to, že pořádná akční celebrita zásadně 
nestřílí nudně ze stoje. Je třeba dělat rybičky, salta, nebo alespoň poska- 
kovat. V reálném životě těžko představitelné stylové figury (nejspíš byste 

se střelili do nosu), ale diváka to prostě baví. The Club takovéto parádičky 
přímo povzbuzuje extra body za „umělecký dojem“. 


EXKLUZIVNÍ ČLENSTVÍ? VSAĎTE KLIDNĚ KRK... 


existují doslova stovky proměnných, které mají vliv na 
vaše skóre,“ vysvětluje Nick Davis, „například vzdálenost, 
ze které se vám podaří nepřítele zastřelit, je v nepřímé 
úměře k množství získaných bodů. Na druhou stranu je-li 
protivník téměř celý schovaný za sudem, i trefa zblízka se 
může proměnit ve spoustu bodů. Ideální je dobře scho- 
vaného chlapa trefit z co největší dálky do hlavy (další 
bonus) poslední kulkou v zásobníku (další). Po čase tyto 
zákonitosti objevíte a budete se je snažit dodržovat k do- 
sažení co nejlepšího výsledku.“ 


BONUSY ZA KRÁSU 


Jinými slovy, čím více rizik podstoupíte a čím více odvahy 
a přesnosti v relativně krátkých úrovních hry projevíte, 
tím vyššího bodového zisku dosáhnete. Jakmile máte 
za sebou základy, do akce vstupuje velmi 
důležitý nástroj k budování vyso- 
kého skóre, a tím jsou zabijácká 
komba, řetězení několika zabití 
do jednoho plynulého „záta- 
hu. Pokaždé, když zastře- 

líte nějakého protivníka, ! 
spustíte se odpočítávání i oo 
časového limitu. Pokud se i 
vám před jeho vypršením 
podaří odprásknout dalšího, 


Kotrmelce Ideální způsob, jak se vyhnout nepřátelské palbě a zároveň se 
rychle přesunout třeba pod náklaďák. Každý akční hrdina s kouskem cti 

v těle to předvádí na každém kroku — myslí přece hlavně na publikum. 
Pokud se vám přitom ještě podaří trefit padoucha mezi oči, spadne vám do 
klína spousta bodů navíc. Teď alespoň víme, že všechny ty nudné hodiny 
tělocviku s žíněnkami k něčemu byly. 


„oega appeal ' 


CHLUPATEJ 


Je to bývalý policista. 
Identifikujete ho snadno podle 
neprůstřelné vesty s nápisem 
POLICE, přes který je nyní umís- 
těno logo „klubu“. 


Otočky Ovládání v The (lub umožňuje bleskurychlé otočky o 180 stupňů 
(podobně jako v Resident Evil). Je to jeden z mnoha prostředků, který vám 
umožňuje stíhat kruté časové limity a řetězit komba. Ideální pochopitelně je 
ihned po otočce někoho stylově odprásknout. Členové klubu sledující akci 
zabíranou průmyslovými kamerami vás pak zahrnou potleskem. A potlesk 
znamená pochopitelně spoustu bodů. 


„> YM 
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eny znamenají, že se 
P podařila pěkná rána... 


získáváte nejen prodloužení limitu, ale také násobitele 
bonusu (x2, x3 atd.). Teoreticky můžete celou úroveň 
absolvovat v rámci jediného komba započatého prvním 
zabitým a končícího posledním na cílové pásce. 

Ačkoli jsou „tratě“ v The Club dlouhé jen dvě až pět 
minut, autoři z Bizzare Creations tvrdí, že rozdíl mezi 
výtečným a průměrným hráčem může přesáhnout hra- 
nici milionu bodů. Skutečný profik maximalizuje svůj 
bodový zisk taktickým postupem, který se zakládá na 
dokonalé znalosti úrovně. V každé situaci bude vždy 
používat tu nejvhodnější zbraň a nevynechá jedinou 
příležitost, jak získat nějaký bonus. Navíc se bude scho- 
pen bleskurychle rozhodovat, kdykoli se ocitne v nouzi. 
Jestliže chce protáhnout kombo a nemá čas přebít 
aktuální bouchačku, vytasí pistoli a trefí s ní vzdáleného 
padoucha rovnou do hlavy. 


BOURÁK 


Máte možnost zabíjet protivníky zpro- 
středkovaně, devastací okolních objektů. 
A nemáme na mysli jen vybuchující sudy... 


MATERIAL 

Kdo jsou tito nešťastníci sloužící jako 
potrava pro vaše patrony? Nemáme 
tušení. Pravděpodobně jde o odsou- 
zené kriminálníky. 


+ 


„„„neusínejte však na vavří- 
nech, palte dál. 


PLNOKREVNÉ POSTAVIČKY 


Další složkou, kterou musíte stoprocentně brát na zřetel, 
je okolní scenerie. V The Club nejsou okolní objekty jen 
hezoučkou kulisou (i když hezky nepochybně vypadají), 
jsou zde hlavně proto, aby vám pomohly dosáhnout co 
nejstylovějších výsledků. 

„Máme tu dveře, které můžete z rozběhu v plné 
rychlosti vykopnout nebo vyrazit ramenem,“ vysvětluje 
Davis. „Některé z větších postav nemusí ani nastavovat 
ramena, prorazí překážku hlavou jako nosorožci.“ 

„Pokud prorazíte překážku a okamžitě v plynulém 
pohybu zastřelíte protivníky skrývající se uvnitř míst- 
nosti, máte zaděláno na pěkné body,“ upřesňuje Matt 
Cavanagh. Hra je soustředěna na čirou radost z akce. 
Nechce však být jen jednotvárným „simulátorem jatek“. 
Bizzare investovali spoustu času a prostředků do půso- 


Pihazování zbraní 
W poklusu je"otázkou 
3 okamžiku. 


bivé prezentace a prvků, jež mají hráče The Clubu citově 
vtáhnout. Každá z postav má svůj velmi neobvyklý pří- 
běh plný dojemných nebo groteskních scén. 

„Nejlepší bojovky dokáží působit emocionálně, 
vytvořit postavy s charakterem,“ připomíná svou inspi- 
raci Cavanagh, a i když to nyní vysloveně nezmiňuje, 
okamžitě nás napadá z kraje uvedený Tekken. 

Seznam osmi hratelných postav není zatím definitiv- 
ní (přesněji řečeno veřejný), autoři však slibují pestrou 
sestavu, ve které budou přítomni například úplatný ex- 
-polda, japonský technopunker, vyhořelý gambler z Las 
Vegas a „tajnůstkářský psychopat v rybářském ohozu 
s maskou, ocelovými háky a lany — šílený bastard z ho- 
roru“. Nebyli bychom překvapeni, kdyby alespoň jednou 
z postav byla nějaká kůstka — zástupkyně ženského 
pokolení. Zatím však můžeme pouze doufat... > 
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Není to ten typ dopraváka, 
„ kterého bychom se ptali na cestu. 


ji sice malé, ale zato 
pc pěkně. 


E Další z dosud odtajněných ÍŘECÍ 
itatelných postav. Víc ale zatím ZVÍŘECÍ INSTI KT h 
nevíme. Můžeme The Club považovat za nositele odkazu polozapo- 
menuté P52 střílečky Fur Fighters? 


Studio Bizzare Creations, sídlící v Liverpoolu, patří mezi nejtalento- 
vanější a nejúspěšnější vývojářské domy Británie. Jejich bezpochyby 
nejslavnějším počinem je série Project Gotham Racing, kterou 
Microsoft vydává exkluzivně na platformách Xbox. Avšak ještě předtím, 
než udělali díru do závodního žánru, se blýskli milou third-person 
střílečkou pro PS2 jménem Fur Fighters, ve které se krutě „řezala“ 
chlupatá zvířátka jako vystřižená z tuctové plošinovky. Existuje nějaká 
spojitost mezi Fur Fighters a The Club? „Nedá se říci, že by šlo o nějaké- 
ho "dědice odkazu'...“ říká Nick Davis. „Pravdou ovšem je, že 7he (lub 
dělá stejný tým a jistě se nebrání použít některé dobré nápady z Fur 
Fighters.“ A bude prosím někdy pokračování FF? Haló? 


NÍ KC . 
p k * -je s 
m % 


Dokonalá znalost 
f >, ae prostředí je podmínkou 


dosažení vysokého skóre. 


4 Naší jedinou starostí s jinak výtečně vypadajícím The můžete utrácet za odemykatelné bonusy a přídavky 
Clubem je otázka jeho trvanlivosti. S tak krátkými úrovněmi je v rámci hlavní hry. 
jasné, že se hra musí spoléhat na opakované hraní (v honbě Bohužel tento režim není ještě zcela stoprocentní. 
za novými a novými rekordy) a online komponenty. Cavanagh pouze sdělil, že je „v úvaze“ a „technicky roz- 
= za hodně možný“. S jistotou naopak víme, že The Club vyjde 
KLUB ONLINOVÝCH RVACŮ na PlayStation 3 letos na podzim, a tušíme, že by se mohl 
Když jsme narazili na otázku multiplayeru, Bizzare jižŽtak © stát kultovním hitem. [i AH 
sdílní jako doposud nebyli. | tyto kusé informace jsou = 
však slibné. Multiplayer bude k dispozici jak ve splitscre- monitor PlayS 
enu, tak síťově a v základní verzi si jej můžeme před- - 
stavit jako překážkový běh. Dále jsou potvrzeny světové 9 OSVĚŽIT unavený oh bon střílečkový žánr. 
žebřík, kdes vé výkony budete mod káko POTOnat | Zn hosy aliance 16 
s těmi nejlepšími. Co nás ovšem nejvíce zaujalo, je jakýsi pod hezkým povrchem skrývá i hezká hra. 
„divácký“ režim, přes nějž se můžete onlinově připojit 
do „klubu“ a sázet na aktuální závody, kterých se účastní | PROGNÓZA 
jiní hráči. Pochopitelně nepůjde o sázky s reálnými peně- a | © 


zi. K dispozici budete mít nějakou virtuální měnu, kterou : 


tation,e 
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Jak nejlépe popsat Little Big Planeť? Z tradičního 


N EKON (ONEČNÝ SVĚT V V KAPCE VO 
pohledu se zdá být především plošinovkou — krás- 


p ně vypadající, revolučně nápaditou a úžasně 


hratelnou plošinovkou. To, co Little Big Planet odlišuje od 
ostatních her, není škála speciálních pohybů ani originální 
příběh: jste to vy. Nejenže ovládáte jednotlivé postavičky, 
vy je dokonce vyrábíte. A vlastně i všechno, co je obklopu- 
je. Vy jste designéry úrovní, autory herních pravidel. 

Jak je to jenom možné? Little Big Planet totiž není ani tak 
videohrou jako spíše stavebnicí, ze které si můžete videohru 
zkomponovat. A je to po čertech promakaná stavebnice, která 
vám dovoluje upravovat vše, co se ocitne na obrazovce. Na 
zelené louce postavíte celé světy a naplníte je vším, co se vám 
zlíbí. 

Je dobrý nápad dát doprostřed náměstíčka obří gumový 
hamburger, od kterého by se postavy mohly odrážet na okolní 
balkóny? Tak na co čekáte, otevřete si jednoduchý a zábavný 
editor objektů a sochejte. Chcete mít zeď polepenou portréty 
své maminky? Není nic jednoduššího. Vyblejskněte máti, fotky 
šoupněte na harddisk PS3 a odsud rovnou do hry. 

Uplyne pár hodin, nebo třeba i dní, a máte pocit, že úro- 
veň je hotová, nejkrásnější a nejzábavnější, jakou dokážete. 
Co bude dál? Pochopitelně je třeba vše otestovat. Pozvěte 
si kamarády a zkuste překonat všechny pečlivě připravené 
nástrahy v kooperativním režimu až pro čtyři hráče. Můžete 
v klidu hrát na jediné obrazovce, nebo dát dohromady partu 
online spoluhráčů, jak je vám milejší. K opravdovému prově- 
ření kvality však dojde ve chvíli, kdy úroveň nahodíte na cen- 
trální server a poskytnete ke stažení ostatním uživatelům PS3. 
K dispozici budou žebříčky a statistiky stahovanosti. Ti opravdu 
dobří se ocitnou na vrcholu. Můžete si urvat kus slávy. 

Říkáte, že se na design levelů necítíte? Žádný problém. 
Stahujte zdarma teoreticky nekonečné množství cizích výtvorů 
— ty nejlepší přece poznáte na první pohled díky hitparádám. 

Divili bychom se ovšem, kdyby vás editování 
nechytlo. Je to tak jednoduché a přitom to 
N skýtá takovou svobodu, tak obrovskou 
škálu možností. Všechno, od prostých 
kulovitých objektů až po složité 
mechanismy, lze vyrobit pouhým 
stiskem několika tlačítek. Velikost, 


Britské RM 


v roce = 


= ir c malá 
Jonhead na 
)05, Během rok o 


nenechala dlouho čekat. 


VVAUUUTUM TOI 


Zde autoři na ukázku předvádějí Závodý na skateboardu. 
Vaše hra může být něco úplně jiného. 


materiály, barvy, tvary... všechno záleží jenom na vás a jedinou 
hranicí je vaše představivost. 

Jak to všechno nakonec dopadne, nejsme samozřejmě 
schopni nyní předvídat. Je pravda, že obsah tvořený uživateli 
dělá na stránkách typu YouTube nebo MySpace zázraky, dokáže 
však Sony úspěšně přeložit tento model do videoherní řeči? 
Pokud ano, bude to revoluční změna, která s sebou nejspíš 
strhne lavinu. Mnohé určitě naznačí demoverze, která by měla 
vyjít již letos na podzim přes PS Store. [il AH 


Kooperativně lze úrovně testovat na 
jedné konzoli i online. 


x 


Ve hře lze mít všechno, co vás 
napadne. Stačí si to vyrobit. 


kde je typická S osa sok as jako 
krabička sirek. 
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UKÁZKA LITTLE BIG PLANET na GDC vyvolala v pu- 
bliku nadšené výkřiky. Media Molecule mají vyni- 
kající příležitost zapsat se zlatým písmem do 
historie videoher. 


PROGNÓZA 
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NEJVĚTŠÍ 


Když postavíte řadu tzv. Ť xt-gen her vedle Assassin's 
Creed, mohly.by se začít stýdět. Epické historické dob- 
rodružství Ubisoftu totiž zastiň lje konkurenci v mno- 


ha ohledech a způsobuje svými Ramona Inter- 
'asno 


léta za dob 


aktivní příběh odehrávající se během jednc 
aměstnává 


Třetí křížové výpravy ve Svaté zemi v souč 
na sto čtyřicet z dobře paní pac elit 
v Montrealu. Podle posledních informací očet Hry již pře- 
sahuje hranic 30 milionu dolarů. Kam všechny ty peníze 
tečou? Značná část je spojena's vývojem fungl nového 3D 
enginu, který bude ovšem následně použit v mnoha dalších 
hrách vyráběných během následujících několika let. Každo- 
pádně bude Assassin's Creed,první, a tudíž nejpůsobivější. 
„Dojem ze hry je mocný,“ tvrdí producentka Jade Ray- 

mond, která nám poskytla krátké hlášení o aktuálním stavu 
vývoje. „Pokud si pamatujete jen město, které jsme ukázali 
na loňské E3, pak nemáte vůbec tušení. Nová města, která 

+ jsme mezitím vymodelovali, dosahují až patnáctkrát větší 
rozlohy. Celá oblast Svaté země, ve které se pohybujeme, má 
kolem šesti čtverečních kilometrů a každé z měst z této plo- 
chy zabírá zhruba čtvrt čtverečního kilometru.“ Jistě můžete 
namítnout, že třeba takové Just Cause na PS2 bylo mnohem 
větší. Zde se však nebavíme o obrovských zalesněných plo- 
chách nebo o horách jako v Mercenaries. Tady není řeč 
o pustinách sporadicky ozdobených objekty s nízkým počtem 
polygonů. Řeč je o nekompromisně detailní krajině a měs- 
tech jako Jerusalem či Damašek, pulzujících životem a napl- 
něných autentickou architekturou. 


VERTIKÁLA 


„Jedním z dilemat, se kterými jsme se potýkali, byla otázka 
navigace,“ vysvětluje Jade základní ideu level designu. 


o studia 


„Původně jsme uvažovali o tradičním kompasu, který by byl * 


umístěn v dolní části obrazovky. Technologie, kterou jsme 
však mezitím vyvinuli, nám dala odvahu se této umělé 
pomůcky zbavit. Engine je tak výkonný, že umožňuje zobra- 
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Obrázky na této dvoustraně nejsou 
fB- screenshoty ale výtvarnými návr- 
hy. Zde vidíte bránu Damašku. 


po SD, VŠ s 
snejvíce posťav na ob 


zovat i velmi vzdálené objekty. A Altair (to je jméno hlavního 
hrdiny — pozn. red.) je schopen šplhat po zdech a pohybovat 
se po střechách. Může se rozhlédnout a orientovat se podle 
význačných budov, jako by tomu bylo v reálu.“ 

Hra je rozměrná nejen ve smyslu plochy. Také možnosti 
stoupat nahoru po budovách jsou rozsáhlé a dokonce velmi 
podstatné z hlediska hratelnosti. Altairovým úkolem bude 
často vůbec vyhledat osobu, kterou má za úkol zabít. Není 
a pořádně se kolem porozhlédnout. A že se umí dívat! 
Pomocí schopnosti „jestřábího pohledu“ dokáže identifiko- 
vat svou oběť. Bude však až příliš snadné se zapomenout 
a dlouhé minuty se jen kochat panoramatickým pohledem 
na středověká města. Dejte pozor, aby vám muž na zabití 
mezitím neproklouzl mezi prsty. 


TVÁŘ V DAVU 


V souvislosti s Assassin's Creed se nejvíce mluví o „dynamice 
davu“ a jeho umělé inteligenci. Ve hře jde skutečně o velmi 
podstatný prvek. Pokud se zrovna neopalujete na střechách, 
bude nutné umně využívat chování davu ve svůj prospěch. 
Naučíte se s davem splývat, rychle pronikat hustým shro- 
mážděním a plnit mise tak, abyste nevyvolali davovou 
paniku. Ta část týmu, která se zabývá tvorbou rutin umělé 
inteligence, je v úzkém spojení s univerzitními výzkumníky, 
kteří se těmito otázkami dlouhodobě zabývají. Dynamika 
davových reakcí by proto měla být ve hře co nejvíce autenticz 
ká. Agresivita vůči jediné osobě může vyvolat řetězovou reak“ 
ci s nedozírnými následky. 

Kreativní ředitěhprojektu, Patrice Désilets, tvrdí, že téměř 
všechny klíčové herní situace jsou postaveny kolem davových 
scén. Z technologického hlediska bylo proto podstatnou otáz- 
kou využití výkonu k itakraby umožnila přítomnost co 
e. Nejde přitom o hloupé identické 
automaty, jako třeba v Dynasty Warriors. Každá.z.nich.se- 
chová odlišně, každá vypadá jinak. „Máme v databázi stovky 
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Ani mimo města není krajina 
chudá na objekty. 


JAK SE ŽIJE V DAMAŠKU 


P Na těchto náčrtcích vidíme rozdíly mezi domy různých společenských tříd žijících ve středověkém Damašku 


unikátních tváří, které používámi 
dodává Jade, „navíc používáme ná 3 
postav, které nám umožňují tyto, 


a získávat tak mapováním texturina: Jej STŘEDNÍ TŘÍDA : : CHUDÁCI zah š 
m envanantvatem|itovšali nekonč čí. Máme sp o Domy vyšších vrstev poznáte na první pohled Střední stav sí na ozdoby tolik nepotrpí, alejeho © Jsou rádi, že mají vůbec kde bydlet. Střechy jsou 


ů Mo ee podle bohatě zdobených fasád a ornamentál- © domy jsou ve slušném stavu a okolí je očividně © poničené a zdivo sotva drží pohromadě, Všude 
ných postav, doplňků, ošacení a tak dále... 8 B níchoken. udržováno. jsou prkenné záplaty. 


Stejně pestré jsou ovšem také animace postav. Assas EOB 
Creed využívá oproti Prince Of Persia desetinásobek animač- — 


ních políček a to je na výsledku po čertech znát. Velká, ctižá= Jeruzalém poznáte podle zlaté i 
i: zá 0 2 TÍ 6 E PA skalní dól m 

dostivá a krásná — takový je zatím náš dojem z této pozoru- 

hodné akční adventury. Již příště vám snad budeme moci, 

přinést další podrobnosti. * JK : 


NEJPOKROČILEJŠÍ NEXT-GEN videohra, 
kterou jsme dosud na PlayStation 3 viděli. 
Po jejím vydání bude náš svět jako vyměněný. 


PROGNÓZA 


6% © M 


CEPO ša 


Když bylo ohlášeno, že studio Level-5, 
proslulý tým za projekty jako Dark Chronicle 
a Dragon Ouest: The Journey Of The Cursed -= 
King, připravuje další velkolepé RPG, fa- Va “ 6 
noušky žánru se zmocnily záchvěvy nadšení. p 
A čím víc ze hry vidíme, tím víc se nám 
zamlouvá. 

Mix sicence fiction, pirátské balady 
a manga fantasy, jehož akce je postavena 
na realtimovém bojovém systému nechává 


STOPAŘŮV HEY; 
GUE 


na sebe evropské publikum čekat, díky » + 
zámořskému vydání hry však již nyní | 
/, bezpečně víme, že autoři splnili téměř vše, é “ 


"co přislíbili. 
1 V minulých vydáních 0PS2 jsměsi při- © » 
"dh blížili základy hratelnosti, detaily kolem pří“ 
T až běhu i naše prvotní dojmy. Nyní, v posled- 


ím preview-Rogue Galaxy, jsme pronikli „o 
lo tajů tohoto-mnoha desítek trvajícího 
dobrodružství do té míry, že si troufáme tvr- 


dit, že mu již rozumíme. A tak je zde jakýsi > 
kompletní encyklopedický přehled všeho 

| zásadního, co můžete od hry čekat. Recenze 
bude servírována příští měsíc. 
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US HRDINA „© 3 
KDE DOMOV MŮJ... : ŽIVÁ LÁVA 


Bohatě vám vynahradí solárko. 
Pustá, smutná planeta, avšak je také do- o 
movem hlavního hrdiny, Jastera. Je v držení 


0 jeho tajuplné minulostí 
víme jen tolik, že osiřel jako malé 
dítě. Našli ho ležet v zavinovačce 


okupačních sil Langardské federace, na ulicích na schodech kostela. Vychoval ho 
otravují vzduch vojáci a občané mají zákaz místní kněz a zasadil mu do srdce 
cestování. Sirotek Jaster netouží po ničem víc, sklon konat dobré skutky. Raději se 
než odsud prchnout do lepších končin vesmí- ho naučte mít rádi, strávíte s ním 


ru. Jednoho dne na město zaútočí obrovský kolem sta hodin. 
ještěr a splete si Jastera s proslulým lovcem 
lebek. Tak začíná příběh... 


PEJASTERJ, PMMA | ZEGRAMMOY 


NEL) 19520220 £ „51414 
6103109 2911818 ; A9093055 


SHIA 


Mrzutá kočičí socha s diskutabilním chováním 


ŠÉF 
Místní kruťas 
SEED 

AŽ se s ním utkáte, on vás ten smích 

přejde. Tahle maškara je seriózně 

brutálním bossem, se kterým si to 

rozdáte opakovaně. Slouží zájmům 

svého stvořitele, prezidenta Draytonské (R84 ] Ň ; = 


L3button 


é 5 í < ď $ CT Crash Ball a Ja) 
korporace. Chce vás zabít na jeho osobní lži : 7 : = | TZ Ptooey 4 18 
příkaz. Í - PP JASTERFÝ M SIMON PIS -E 
. S 0317/75 fff > np 380,30 EL- i 
AP1O3nosfk. = 4908600 j AP0BBrces j 


PÁN VČEL 
Zásoby medu vyschly, zato jedu je dost. 


Uw Starshine Ly a 21 


A UB Dagge h L 18 18 
MB JASTERA, © ŘISALA MO EEGO + 
EU „057507 053153) P 1052525 — 
© .-103105 k OSTRAL- IU 


Jako když vesmír zjistí, že si zapomněl zapnout poklopec. 


Vypadá to sice jako chuchvalec kosmické cukrové vaty, ale Růžové — = 
mračno je obávaným hnízdem obrovských příšer připravených zaútočit, k 
kdykoli tudy pluje nějaký koráb. Romantické, ale připravte se na bitku. PŘÍBĚH 
RLT „Podržel bys mi to na chvňli?“ 
ZAČÁTEK 
Ze stereotypu město/planetu Rosa jednoho dne vytrhne útok značně zubatého monstra. Kde se vzal, tu se vzal, 


pronásledovaný cizinec předává Jasterovi svůj meč... Monstrum útočí na toho, kdo právě drží meč, což nás spolu 
s novopečeným hrdinou vtáhne do epického dobrodružství kosmických pirátů. 


ZVĚŘINEC 


Prales je plný života. 


K D E p L ATI J E N Že se vymanila z antipokrokového prostředí E“ ] Jako když ze Stromovouse uděláte hodně malých entů. 
vá w Juraiky, je dílem náhody. Ke kosmickým pi- ) s K3 
ZA KO N Y DZ U N G LE rátům kočujícím po galaxii na lodi Dorgenark 
k se přidala poté, co posádka zachránila její 
Bujné pralesy Juraiky jsou domovem národa, mladší sestru. Dílem ze zvědavosti, dílem 
který se vědomě vzdal technického pokroku. z vděčnosti. Střílí z luku, což se může zdát 
Mají prostě nedůvěru ke splachovacím zácho- V některých končinách vesmíru neúčinné, vše 
dům. Když se vydáte na průzkum, můžete mezi Však dohání brujáiní zuřivostí. Hlimě žádné 
stromy objevit hustě zarostlé ruiny dávno zapo- poznámky o Její dilipatě podprsence, 
menuté civilizace a mezi nimi tzv. oltář „Ivího 
krále“. Jak se dá čekat, na planetě se výtečně 
daří divokým formám života. Mezi místní celeb- 


HRDINKA 


Představuje moudrost primitivního lidu < 


"; 


š 


AN 


rity lze počítat žabího boha a údajně všemocnou o 
čarodějnici A 
b m 
m 
SEF -| 
Je do vás blázen > 7 


ŠÍLENÁ CARODEJNICE 

Patrně nejtužší z bossů, na které během sběru 
klíčových předmětů narazíte. Je praštěnější 
než celý tucet Mansonů, parádně zvlád 

figle s elektrickými výboji a její domácí 
mazlíček, kobra, zabíjí na první pokus. 
Potřebujete arzenál zvláštních útoků, 

abyste v tomto souboji uspěli. 


MODRÝ BLESK 


Štíroidní potvora s prudce jedovatým ocáskem 


-i h 


A ER 7 WI FO! 
PB SKY A 
Rrarrýt! | ee, 


Va V 


I) 7 V "a 
by X 


PRÍBEH 
šampióna v hmy: n Kapitánova žába, hvězdný den 5943,7... 
meňte je ale | i : DOBRY SKUTEK 

j atťack!=CanrongBlast! : První přistání na věčně zelené planetě Juraika je 

- ) nouzové, Zatímco běháte od stromu ke stromu 

a sbíráte ovoce, jež má posloužit jako palivo, 
dostanete se do střetu s místními divochy. Vše se 
však obrátí v dobré, když zachráníte malou holku ze 
spárů zlého žabího boha terorizujícího tuto oblast. 
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VITEJTE Menší a rozhodně modřejší, ale jinak Jar Jar Binksovi dluží | | Schovejte marmeládu, nebo vás vystopují hnusné vosy! 
tantiemy za inspiraci. Jupis je technomaniak, který vášnivě Ď 

V B U DO U CN OSTI l řeší otázku časoprostorového kontinua a má odpor k ja- 

n ko o? ; kékoli větší tělesné aktivitě. Mezi jeho speciální úto- 
Blyštivá futuristická planeta žijící ve stínu Galak- ky patří dělání žvýkačkových bublin a pití extrémně P- F Rednolt 
tické korporace. Zerard je domovem největších silné kávy. Obojí je v boji překvapivě účinné. , 
„kosmických loděnic“ a populárních hmyzích 
turnajů (viz předchozí strana). Dále 
bychom rozhodně vřele doporučili 
návštěvu věznice Rosencraster 
(dobrovolně, či s policejní eskor- 
tou) a varovali před jakýmikoli 
kontakty s obřími pavouky. 


Bu nedbou+Redbolt 


nP802/o02 A +953333 


AKE M 451230123 
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“ 
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Monumentální přízračný rytíř, který šviháním biče 
vyvolává tornáda. Není známo, co mu kdo v dětství 
udělal, žije však v obrovské věži a bez arzenálu 
gigantických zbraní nedá ani ránu. Vyšplhat se na 
vrchol věže Gladius obnáší spoustu útrap, takže se 
na souboj s Gazellem budete těšit jako na smilování. = 


: 


Dán Halik 

RV 

Z ně 
> 


„r JASTER | DEEGO ne STEVE, mm 6 


i 


si E" 780202 HP5ABm38 yh HP53A,ss3 + 
W 211805 < ÝAP0930es (MM Ap123029 
4 „A 
/ ] Obrněný robot se smrtícími cirkulárkami 


=w Strange Bea 
m8 Hyperdrive 


mp517m02 
AP113s 


NA OKRAJ AF 
LODEN 
03 Proč nevyu : 
ZEMĚ NEOMEZENÝCH MOŽNOSTÍ 
city k výrobě První zkušenost s obyvateli Zerardu nebude 
ávodu nastavit příjemná — okusíte pohostinnost zdejší věznice. 

7 Další návštěvy však obrázek planety značně vylepší. 
Budete si sem chodit pro mise, zbraně a trofeje z 
hmyzích turnajů. Přímo na Zerardu pak vystoupáte 
mnoho schodů na vrchol věže Gladius... 


v) 


J E TO M OJ E Toto je Deggo, humanoidní svalnatý pes s velikán- Kulhající, pomalé, hladovějící po vašem mozku 
I skou sekyrou a bionickou paží. Jako bývalý voják je 


M OJ E M 0J E Deggo vítaným přírůstkem do vaší party. A časem 

I, se taky dozvíte něco o jeho citlivé duši. Za těma 
Vedan je na suroviny bohatá planeta, která přísnýma očima hledejte tragickou lásku a umění 
má velké potíže s organizovaným zločinem, 7 močit na patníky s obdivuhodnou přesností. Když 
korupcí a sociálním napětím. A : bude nejhůř, navštivte veterináře. 


„a VASTĚŘŮ: | < DEEGO 
96,009 Mp 538220 


DĚTSKÁ HRA 1 3 PTT83 ČÝAPOD80KY 
Při první návštěvě Verdanu si užijete trampot y 00 ; ho : 

v místních dolech, během té druhé se seznámíte 

s Harrym, s nímž vás spojuje osud sirotka. Pomůže 

vám uprchnout před tlupou vojáků. Na oplátku 

nežádá příliš, jen kdybyste mohli pomoci jeho 

nejlepšímu příteli Borgovi... 


E DeathyGfow 


KM ha 
DEEGO = | „x ŠJEVE 
np 533,39 Mp 52633 
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AP123n23 


Čiré chromované zlo 
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NA OKRAJ 
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KISALA LILIKA 
S fuseklemi n i 
otráví nepřít« 
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PŘÍBĚH ZVĚŘINEC 


Kluk v akci Rybí zápach 


BONUSOVÁ MISE MEDÚZA KULL 


o 
p U 0) D E M Alista je lokací, která se zpřístupní až v závěrečné Agresivní želatina s žahavými chapadly 
fázi hry, a obsahuje bonusové mise, které s hlavním p 


A M E R | Č A N K A i příběhem nesouvisejí. Jde o spor mezi Sleegy a té- 


je : = měř vymřelými Mermely. Vašim úkolem je zachránit 
Pátá planeta byla jako bonus přidána k ame- 1 situaci. Úkol bude k dispozici pouze v určitých 
rickému vydání Rogue Galaxy. Není to však okamžicích hry, proto se sem zkuste občas podívat. 
žádná horkou jehlou šitá lokace, naopak je 
nejúžasnější ze všech! Čtyři pětiny jsou pokryty 
azurovým oceánem, zbytek je tropickým rájem 
s fantastickými výhledy, přátelskými rybími 
obyvateli a sítí výtečně zásobených obchodů se 
zbraněmi. 


ŠÉF 
Sobecký korýš 

OBŘÍ KRAB 

Zrovna když se namažete 

faktorem 30 a natáhnete 

s novým Irvingem u bazénu, 

stoupne si před sluníčko 

dvouposchoďový krab. Vyhý- 

bejte se klepetům a miřte na 

jeho slabá místa. Za pár minut 

bude hotovo, opalovačka 

může nerušeně pokračovat s < 

a večer se můžete těšit na ! ; A MODRÉ ŽELÉ 
grilované mořské plody... ída 9 A = 


Další medúzoid. Zbičujte mu zadek! 
Z — > 
sh 


11 Star Charm Ly? 


T m « h 2 Dagger Slash Lvž 
„ Jasrěk : LILIKA nm ŽEGRAM č ESTER SALA 
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„DAL BYCH SI MOUCHU“ 
Syntézy materiálů za účelem vylepšo: 
být poněkud únavné. Al 
autoři do akce purpuro 


Gimme somethin' tasty!| 
n k : 


 Combining Weapons with Toady 


Hyper Crys 


A precious crystal, Have Toady eot it to raise 
SOUL YBOBON Parameters 
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© VĚČNÉ 


» HVĚZDY 


Nejnovější střetnutí světelných mečů.pod dohledem Jirky Lucase 


březnu 2006 LucasArts demonstrovali zajímavý materiál a technolo- 

„ 8ii, která by měla být základem nového Indiana Jonese a také Star 

JJ Wars. Po proniknutí do týlu nejužšího vývojového týmu se nám minulý 
a měsíc podařilo nasát nová konkrétní detaily, které ovlivní svět Star Wars 
M u L natolik, že v tuto chvíli nikdo nedokáže odhadnout, co se vlastně stane. 
“ “ The Force Unleashed čerpá z bohaté historie temného věku říše, konkrétně 


M 
3 


z úseku mezi finální transformatí Anakina Skywalkera v astmatického 
Darth Vadera koncem třetí epizody a znovuobjevením osiřelého Luka 
Skywalkera na začátku Epizody IV. Je to velmi zlá doba, kdy temná 
parta Sithů rozjíždí svůj vyhlazovací program próti rytířům řádu 
Jedi a postupně se snaží všechny odstranit. Vraždění hrdinných 
rytířů ve jménu nejmocnějšího hasiče ve vesmíru nevypadá 
zrovna na nějakou povznášející zábavu, ale na druhou 
stranu to může být nejlepší způsob, jak si udělat sran- 
du s posvátného Star Wars náboženství. Síla je 

hlavní hvězdou večera a je použita takovým 
způsobem, jaký ještě nebyl kyvidění. 
Ostatně název hry velmi dobře 
vystihuje její podstatu. 


.. 
= 
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Vaše Síla bude skutečně velmi často mimo jakoukoliv kontrolu, protože vaše 
postava jednoduše nebude schopna potlačit svůj hněv. The Force Unleashed 
bude tedy velmi nestabilní koktejl o velikosti Hvězdy smrti, který budou v Lu- 
casArts ještě nějakou tu chvíli protřepávat, než vám ho těsně před vybuchnu- 
tím přistrčí pod nos. a 


UKAŽTE SVALY : ů 


Zatím potvrzné využití Síly v TFU je následující. Force Grip (držení), 
Force Lightning (blesky), Force Pull (škrcení), Force Repulse (odmrště- 
níLa vzájemná komba. Hlavním tahákem bude ovšem Síla Force L 
Push — schopnost, díky které můžete házet těla svých nepřátel 

případně předměty vzduchem tak, abyste se pokud možno 

co nejlépe trefili do co největšího davu vojáků. Spojte si to “ 
s animací pohybu ve filmové kvalitě a s efekty, které 

v LucasArts tak rádi používají, a můžeme se začít 
těšit na vysoce interaktivní prostředí, kde 

bude každá úroveň udělaná tak, abyste 

ji mohli doslova rozebrat. Před- 

stavte si, že vyrvete ze zdi 


p 


Když Euphoria spojí sílu 
s DMM, dějou se věci, 


Tyto houby nejsou rozhodně 
jedlé, jsou to domečky. 


kovové pláty, vytrhnete trubky a mrštíte je proti útočícím nepřátelům, případně 
popadnete obříkontejner plný šrotu a shodíte ho ze střechy na nic netušící hlavy 
odpočívající jednotky. Dokonce bude možné zachytit nízko letícího Tie Fightera 

a vychýlit ho z kurzu. Vedle toho vypadá obyčejné házení lidmi jako běžná agen- 
da nudného dne. Samozřejmě žádná Síla není nekonečná, a ačkoliv jsme to ještě 
neviděli v provozu, producent hry nám potvrdil, že někde na obrazovce bude 
umístěn ukazatel energie, který se bude zmenšovat, čím víc budete Sílu použí- 
vat. Některé Síly budou méně energeticky náročné, jiné, jako třeba blesky, 
Síly postupně vylepšovat. Náš oblíbený trik, který jsme si v hratelné ukázce 
několikrát vyzkoušeli, jegice jednoduchý, ale velmi účinný. Použitím Síly 
podržíme nebohého vojáka ve vzduchu, abychom ho vzápětí rozpůlili 
světelným mečem. Jak autoři příhodně poznamenali, v zásadě jde jen 
on to nakopat někomu zadek co možná nejméně zesměšňujícím způ- 
sobem. Vzhledem k tomu, co jsme viděli, můžeme všem rytířům 
Jedi jen doporučit, aby si zabalili meč do ruksaku, vypnuli mezi- 
netární mobil a dobře se někam zašili. 


SPRÁVNÁ CHVÍLE 


Nabízí se otázka, proč vlastně trvalo tak dlouho, než 
se začalo na nových Star Wars pracovat. Kromě 
toho, že se v LucasArts čekalo na správnou 
technologii, kterou přinesly až next- 


tá Ca Z edn 
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Silový blesk — dědictví císaře Palpatina. 


' 


: “* 
Dokonce 


bude možné 
« zachutit 
nízko 
letícího 
Tie Fightera 


sám George Lucas označil tuto hru za |. PR za posledních deset let, za 
hru, která bude k význam, jako by to byl další film. Tím pádem muselo 


dojít k řadě schvalovacích procesů, na kterých se podílela i ta nejvyšší místa v ce- 
lém Lucasově impRěřiu, než se hladovým fanouškům předhodila první fakta. * 
Samotný tým zpracoval několik základních konceptů, které předložil Georgi Luca- 
sovi, aby získal jeho názory a požehnání k další práci. Lucasův podpis nesou 
především všechny hlavní postavy, které zasáhnou do příběhu, jejichž vývoj 
příkladně okomentoval na první velké story-board schůzce. „Konec konců, 

kdo vám dokáže lépe poradit než sám stvořitel Star Wars,“ tvrdí lidé z Lucas- 

Arts a dodávájí, že Lucas jim také poskytl několik cenných komentářů o Síle. 
Ačkoliv tým věděl, jak použít několik základních schopností při simulova- 

ném hraní, potřeboval především radu, jak výtvarně znázornit Sílu jiným 
způsobem, než tomu bylo ve filmech a komisech. Jakmile se tým doho- 

dl na základní filozofii celé hry, došlo k rozhoglujícímu okamžiku, kdy 

vše muselo být schváleno Lucasem. Autoři tvrdí, že v okamžiku, kdy 1 
vstupovali do kanceláře, zažívali pocity, jako kdyby Hl právě na 

audienci na Hvězdě smrti u velícího důstojníka. Místo tradič- * 

ního škrcení byl ovšem Lucas natolik ohromen hratelným 
demem, že jednoduše řekl: „Jo, jděte do toho!“ Není 
divu, že se ten večer trochu slavilo. 


3 TECHNOLOGIE 

Interakce NPC se Sílou a prostředím 
závisí na spolupráci tří špičko- 
vých technologií, © =* 
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= které dohromady 
. tvoří v podstatě novou 
Sílu, jež může vdechnout zcela 
nový způsob vnímání her i jiným pro- 
jektům. Jednou z výhod LucasArts je, že 
může velmi úzce spolupracovat s partnerskou 
firmou ILM (Industrial Light% Magic) a používat jejich 
filmovou technologii k vytvoření filmové kvality animací, 
jež se blíží ke skutečně realistickému obrazu. Při předpoklá- 
daném rozlišení 1080 p to bude pro majitele True HD televizí 
jistě zážitek. K tomu si připočítejte spolupráci s talentovanými 
herci, kaskadéry, maskéry a nejmodernější digitální kameru a mů- 
žete jen hádat, jak mocse tato kombinace na výsledné kvalitě projeví. 
(o se týká prezentace a úrovně detailů, to bude pravděpodobně téměř 
nový milník herní zábavy. 

Druhou klíčovou technologií je chytrý animační engine s názvem 
Euphoria. Virtuální kaskadérská technologie, nebo také chcete-li biome- 
chanická Al, umožňující všem NPC postavám autentické svalové a nervové 
reakce v závislosti na vaší hře. Díky tomu je v TFU jen velmi málo skriptova- 
ných scén, protože zbytek interaktivity zajišťují řetězce reakcí simulovaných 
v reálném čase u všech NPC postav pod taktovkou Euphorie. To v praxi zname- 
ná, že pohyb postavy má téměř nekonečné možnosti. Nikdy například neuvidíte 
synchronizovaný pohyb hlídek stormtrooperů nebo cancorů. Pokud jste si mysle- 
li, že Half-Life 2 ovládl nový věk fyzikální interakce s prástředím svým enginem 
Havoc, schválněsi počkejte, až uvidíte Euphoria engine poprvé v akci. Tato tech- 
nologie totiž představuje skutečnou next-gen evoluci a tím se zároveň otvírá 
možnost nových využití, která ještě nikdo neprozkoumal. Samozřejmě je hezké, 
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Za vším hledej Vadera. 
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i Force Push — pohodlný způsob, 
v jak odehnat otravný hmyz. 


že se nepřítel 
v závislosti na použití 
Síly chová velmi realisticky, ale 
každá akce, která má mít živou reakci, 
potřebuje ještě něco dalšího — a právě zde 

se dostává ke slovu technologie číslo 3. Digital 
Molecular Matter od studia jménem Pixelux zajišťuje, 
že v každém typu prostředí dochází ke stejným reakcím 
na vaše chování jako v normálním světě. Ze dřeva odlétá- 
vají třísky, sklo se tříští pokaždé jinak, kovové tyče se ohýljší 
podle toho, z jak pevného jsou materiálu, atd. Vnímání účinků 
Sily je tak větší, lepší a především příkladně zlé, což oceníte přede- 
vším při použití Síly Push. (o tedy vlastně spojení těchto tří technolo- 
gií pro celkovou hratelnost znamená? 


VE SPÁRECH DEMA * 


Vyzkoušeli jsme si několik ukázek technologického dema a nabyli jsme pře- 
svědčení, že něco takového tu opravdu ještě nikdy nebylo. Zejména použití 
Force Push, kdy lidé okolo vás padají jako mouchy, je velice poučné. Uchopíte 
například stormtroofera, necháte ho spadnou z velké výšky na rovnou podlahu 
a hned potom na hromadu dřěvěných krabic. Úroveň realismu fyzické kolize 
jednotlivých končetin a celého těla při dopadu je skutečně nevídaná a navíc tělo 
nikdy nespadne dvakrát stejně. Potom jine vyzkoušeli přidržet vojáka na kraji 
střechy jedné výškové budovy. Ihned se v něm rozproudily panické emoce a začal 
sebou šít, jako kdyby právě dostal amok. Milosrdně jsme ho proto pustili, aby se 
rozflákal o černý n 0 sto metrů níže. Jaké bylo ale naše překvapení, když se 
vojákovi podařilo zachytit jednou rukou za okraj menšího balkónku o pár pater h 
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jako Vaderův 
žák se utkáte 


Metafora dobra a zla 
Obi-Wan Kenobi vysvětluje Sílu jakc 
jt 


ně drží galaxii pol 
(útočnou, agresivní) 

které mohou být využity 

i těch méně dobrých skutk 
fyzické 

kdo vládr 


Tohoto pána budete 
poslouchat na slovo. 


hECHNOLOGIE: 


zam EUPHDRIA 
SS | 


V této sekvenci je názorně vidět efekt 
použití animačního enginu Euphoria 


1 Zeus by vám mohl závidět. 


níže. Přímoťbak bylo vidět, že má jednu ruku pravděpodobně zlomenou, ale dru- 
hou se zaklesnul v konstrukci a nohama se nyní snažil přehoupnout se přes oce- 
lové zábradlí balkónu, aby získal stabilitu. Po marném boji ale nakonec ztratil 
poslední zbytky sil a začal s malými otočkami klouzat po hladkém teflonovém 
plášti budovy dolů. Bylo to sice trochu sadistické, ale tato malá exkurze nás 
utvrdila«v tom, že po technologické stránce předčila hra naše největší očekává- 
ní. Hodina mučení ale ještě neskončila. Další technické demo ukázalo vojáka 
stojícího na malé pevné ptošině, která se začala kývat, jaké kdyby byla na 


o Dé MD “ 
s důležitými 
nl . 

rutíri Jedi- 

= jedné noze a rukama vyvažoval houpání. Noha ve vzduchu přitom působi- 

z filmu la jako malé kormidlo. To j jé příklad skvělé práce umělé inteligence 

.« a představuje výborné podmínky pro reakce při použití Síly. Poslední 

: ukázkou byl běh robota v úzké chodbě, kde jsme po něm Silou metali 

různě velké objekty. Robot nejenomže uhýbal, ale ještě se snažil 

: . krýt si obličej přirozenou obrannou reakcí. To samozřejmě fungo- 

valo jen do té doby, než nám došla trpělivost a hodili jsme po 

něm železný kontejner, který ho nemilosrdně rozmačkal. 

Tohle všechno se při hře pozitivně odrazí na emocích 

hráče. V reálné animaci jsme pak jako lahůdku viděli 

demonstraci pádu jakési budovy ve tvaru houby. 

. Při boji nejprve hráč prohodil skrajejí pro- 

. sklené patro několik vojáků a těžkoto- 

nážních předmětů, až se její 

“ statika narušila 


moři. Voják se okamžitě začal snažit držet rovnováhu, takže balancoval na 


natolik, že se zhroutila jako newyorská dvojčata. Ještě že ve skutečnosti Sílu nikdo 
neovládá, né bychom po této ukázce asi špatně nespali. 


KOŘENY ZLA: . 


Přes veškeré technické vymoženosti se většina fanoušků těší především na odhale- 
ní příběhu, který je z jejich hlediska v podstatě tím nejdůležitějším, co 7FU přine- 
se. Hra je vůbec prvním projektem ve Star Wrs sérii, který používá nejdůležitější 
charaktery filmu okolo hratelné postavy. Mezera mezi klasickou a novou filmo- 
vou trilogií tím byla odstraněna a ve velmi krátkém časovém úseku se toho 
stane nesmírně mnoho. Kromě toho, že se jako Vaderův žák utkáte s důleži- 
tými rytíři Jedi z filmu, jako jsou Master Kota, Maris Brod a Shaak Ti, navští- 

„víte také zajímavé planety Kashyyyk (domov Wookiee) a Raxus Prime. 
Nejdůležitějším prvkem příběhu pak jistě bude několik možných zakon- 
l na která bude mít vliv několik zásadních rozhodnutí během hry. 
Díky tomu budete mít možnost určit běh dění v galaxii na několik 
světelných let dopředu, což bude pro všechny Star Wars šílence 
jedinečnou příležitostí k uspokojení svých imperiálních chou- 
tek. Podle autorů poskytne každé zakončení nové mož- 
nosti pro rozvíjení příběhu v jiném druhu médií, což je 


poněkud netradiční řešení. Jak moc pravdy a “ » 
tomto tvrzení je, to se dozvíme během listo- o : 
padu letošního roku, kdy bude osud hd . 
říše svěřen do vašich . 

rukou. B : : 
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0 letošním podzimu budou majitelé PlayStation 3 pozváni do nového světa, který 
by se měl stát jejich virtuálním domovem. Podívali jsme se na Home pěkně zblízka. 


Když se s někým nepohod- 
nete, tady si můžete dát 
přes držku. (To byl fór.) 
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a něco takového jsme čekali. Dosud byla nová generace PlayStation 

nenaznačovalo, že by se měla konat nějaká revoluce — něco, co by mělo 

změnit způsob, jakým si svou kratochvíli užíváme. Zdálo se nám to zby- 
tečně skromné a čekali jsme, jaký trumf schovává Sony v rukávu. Nyní je odhalena 
vize, která demonstruje skutečnou sílu PS3 jako kvalitativně pokročilejší platformy. 
Jak už víte z minulého čísla, řeč je o online službě jménem Hore. 

Home je virtuálním světem, kde můžete „žít“, komunikovat a budovat, který 
můžete v jeho mnohotvárnosti sdílet s tisíci dalšími uživateli PS3. Sony používá ter- 
mín „Hra 3.0“: verze 1.0 je podle této terminologie klasická offline videohra, 2.0 
odpovídá online multiplayeru a 3.0 je definována nejen možností sdílet, ale také 
tvořit obsah. Jednoznačnou inspirací je tu princip komunitních webů typu YouTube, 
MySpace či eBay, který je kombinován s tvůrčí svobodou perzistentního světa 
Second Life. Výsledkem má být interaktivní alternativní realita, kde máte k dispozici 
kus virtuálního prostoru, který můžete tvarovat k obrazu svému, setkávat se s přá- 
teli a věnovat se mnoha zábavným aktivitám. 

Home bude zdarma ke stažení přes PS Store letos na podzim a ani jeho další uží- 
vání neobnáší žádné poplatky, jako je například předplatné u MMO her na PC. Jakmile 
si jej jednou stáhnete (odhaduje se, že soubory budou mít v součtu kolem pěti set 
megabytů), Home zaujme pozici ikony ve vašem uživatelském menu (XMB), Kliknutím 
na tuto ikonu se přenesete do veřejného prostoru nikdy neusínajícího světa. Až se tu 
poprvé rozhlédnete, budete si připadat jako na stránkách nějakého luxusního lifesty- 
lového magazínu: všemu dominuje čistý design, materiály jsou očividně kvalitní a ok- 
na prostopášně oválná. Vykoukněte ven a zahlédnete rozlehlé umělé jezero a stromy, 
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Tak co děvčata, 
pozvete nás na 
skleničku? 
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Zde je názorná ukázka funkce editace vašeho avatara. Zkusíme změnit třeba účes. Chcete vypadat 
stroze (1), kompenzovat nastupující pleš (2), nebo působit jako fanoušci Franz Ferdinand (3)? 


Všechny aspekty vašeho těla a obličeje 


lze upravovat a nastavovat 
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Co novýho? Resistance je platinovká.« 


SCES-MIKE 


" 


Tuto trofej získáů nikající 
mušku ve hře Killzone 2. 


ERD HUNTER" 


Vítej na naší uzavřené part 
dnešní téma zní — nahé celebrity.“ 


Před kinosálem: 
na co dneska 
půjdeme? 


F 


The woman in that could run 
fiat out in heels..l was always in 
awe of that 


Ive heard really good things 
about that. 
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NA KUS ŘECI SE SONY 
Na otázky kolem Home odpovídá velký dlouhán 
s holou hlavou... 


Maminka mi 
říkala, abych se 
nebavil s cizími 


Proč nebyla služba Home uvedena rovnou s launchem PS3? 
Od počátku jsme tomu chtěli dát trošku času. Kdybychom chtěli 
komunikovat Home loni na podzim, roztříštili bychom pozornost 
médií zabývajících se samotnou konzolí. 


Kolik asi tak bude stát luxusní apartmán uživatele Home? 
Vtuto chvíli nemůžu sdělit žádné informace týkající se obchod- 
ního modelu. Mohu jen říci, že platby budou zcela integrované 
s virtuální peněženkou PS Store. 


Jak se může uživatel Home spojit s přítelem, který právě 
není online? 

To je zatím ještě předmětem technického řešení. Mohu 

vám sdělit, že Home pokryje veškeré funkce současného PlaySta- 
tion Network. Komunikace je pochopitelně jednou z našich 
priorit. 


Kolik lidí se současně může nacházet ve veřejných 
prostorech? 
Pracujeme s tzv. „měkkým“ limitem a „tvrdým“ limitem. Jakmile 
ha EE  — EA se přesuneme přes měkký limit, natáhne se nová, větší verze cent- 
rální lobby, tvrdý limit je však stanoven na 64 návštěvnících. Už při 
55 uživatelích je místnost příliš zalidněna. Pro menší, privátní pro- 
story je horní hranice nižší, maximálně 16 lidí. Jde o to, aby se 
proudění zvuků a komunikačních signálů vzájemně nerušilo, 
| 


Phil si tentokrát s se- 
bou výjimečně nevzal 
gumovou kačenku. 


Jak snadno lze přeskočit z multiplayerové hry do Home 
a zpátky? 
Na této technologii právě usilovně pracujeme, naším záměrem 
' je stav, kdy se do multiplayerové hry dostanete rovnou ze svého 
o JM bytu. Dáte si třeba Resistance a zpátky domů. 
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Připouštíte možnost virtuálních domácích zvířátek? Nám by 
se líbil Kyklop z God Of War... 

Výborný nápad. Musíme být ovšem opatrní, aby se nám to 
nezvrhlo v nějakou maškarádu. Proto budou existovat určité 
limity, Některé „kostýmy“ budete moci nosit pouze doma. Ale 
mazlíčci... to by snad šlo. 


Home má, zdá se, nedozírný rozsah. Kam až jste teď scho- 
pen dohlédnout? 

Všechno je pochopitelně jen otázkou technologie. Nyní napří- 
klad nejsme schopni v Home nabídnout možnost řízení motoro- 
vých vozidel, stejně tak nemůžeme dát avatarům do rukou 
nástroje, ale to neznamená, že tomu tak bude věčně, je to jen 
otázka vývoje potřebné technologie. Naším úkolem bude 
vymýšlet nové věci a neustále je implementovat a rozšiřovat 
nabídku možností. 


Bude možné ve svém bytě uspořádat karaoke party 

se Singstarerm? 

Singstar na PS3 je připravován s vědomím existence Home, 

: “ a sdílí tedy řadu podobných prvků. Určitě budeme mít v Home 

I takhle se dá bydlet. Čeká nás | veřejný prostor vyhrazený příznivcům této hry. Mnohé komunit- 
snad virtuáiní so ní prvky jsou však integrální součástí hry samotné. 
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DĚJINY LARY 


Hrdinka Tomb Raidera, Lara Croft, zažila 
za posledních deset let vzestupy i pády. 


Vyskákala a prostřílela se až na vrchol 
popularity, ale také se zřítila na stude- 
né tvrdé dno propasti zklamání. Zůsta- 
la však jednou z největších ikon dvou 
generací PlayStation a dnes již můžeme 
konstatovat, že ji posílilo vše, co jí ne- 
zlámalo vaz. Lara se vrací ve výtečné 
formě s remakem prvního dílu, aby 
oslavila narozeniny nejdůležitější akční 
adventury všech dob a připome- 

nula všem, kdo je stále kralov- 
nou videoherních postaviček. 
Hutnou recenzi současnosti 
v Anniversary naleznete 
o pár stránek dál, zde vás 
zveme na výlet do 
minulosti... 


Lara Croft, hvězda série Tomb Raider, 

tím vším bezpochyby byla. Avšak v roce 
1995, kdy se teprve chystala první hra a pověst 
zajímavého titulu pomalu prosakovala tiskem, 
působila provokativně, tajemně, odvážně 
a sympaticky. 

Každoroční vydávání strojově produkova- 
ných pokračování, marketingová masáž, filmy 
a cetky spolehlivě dokázaly pošpinit původní 
obraz její svobodomyslného, nezávislého 
charakteru. Uplynulo pár let a člověk se v lepší 
společnosti skoro styděl k Tomb Raiderovi 


latý důl. Humbuk. Značka, která je ve 
světě videoher synonymem komerce. 
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přihlásit. Určitá náprava přišla se zatím posled- 
ním pokračováním s podtitulem Legend. Jako 
bychom si museli projít fází opovržení a ško- 


dolibě sledovat její tragédii v Angel Of Darkness, 


abychom se nakonec oprostili od snobských 
emocí a racionálně uznali, že tohle děvče hraje 
pořád první ligu. Skutečnou druhou šanci však 
představuje teprve Tomb Raider Anniversary. 
To je ta hra, na kterou se všichni těšíme jako 


malé naivní děti, jako kdyby se psal rok 1995... 


SUPERSTAR 
Byly by hry Tomb Raider stejně dobré, kdyby 
jejich hlavní postavou nebyla ona? Nejspíš ne. 


Des © A 


Je pravda, že v nich najdeme řadu pozoru- 
hodných scenerií, nádhernou architekturu, 
bezchybný level design i zajímavé nepřátele, 
kdyby však místo ní stanul nějaký stereotypní 
drsňák, zmizela by půlka atmosféry. Jak jinak 
než kouzlem osobnosti si vysvětlit úspěch tak 
odfláknuté hry, jakou byl Angel Of Darkness? 

I proto věříme, že není přehnané oslavit 
na stránkách tohoto časopisu její desáté na- 
rozeniny poměrně hutným článkem. Budeme 
sledovat její osud od počátečního nápadu ke 
vzkříšení, od PS1 k PS2, od obrazovek po plát- 
na. Podíváme se na jednotlivé hry, na zbraně, 
grafiku a na kostýmy, které nosila a svlékala. 


Každá místnost byla zkouš- 
kou odvahy a přesnosti. 
: z jf 


Zrození ikony 


když je Anniversary oslavou desátých naroze- 

nin Tomb Raidera, Lařin příběh se začíná psát 

už roku 1994, kdy Toby Gard, výtvarník a ani- 

mátor pracující pro britské studio Core Design, 
poprvé načrtnul obraz pěkně tvarované, ozbrojené 
hrdinky s nebezpečně přísným pohledem. Tak 
začal jeho sen o plně trojrozměrné dobrodružné 
akci inspirované Indiana Jonesem — neslýchaně 
ambiciózní a drze odvážný sen. 

Majitelé firmy Core, Adrian a Jeremy Heath- 
-Smithovi, byly zpočátku ke Gardově nápadu 
skeptičtí. Když však uviděli první skeče a návrhy 
úrovní, vyhradili malý tým, jehož úkolem bylo 

koncepci rozpracovat. Vedle Tobyho Garda byly 
členy tohoto týmu programátoři Paul Douglas, 
Jason Gosling a Gavin Rummery plus grafici 
Heather Gibson a Neal Boyd. 
Rummery naprogramoval výkonný 
a všestranný 3D level editor, který dokonale 
vyhovoval Gardovým potřebám. Díky 
tomuto nástroji bylo možné vytvářet 
závratné struktury a krásně atmosférické 
úrovně rozlehlé jak v horizontálním, 
tak ve vertikálním smyslu. Byl to nástroj, 
který umožnil proměnit sen v realitu. 


PASTIČKY 


Rummery vzpomíná: „Heather navrhla 
a ve 3D Studiu realizovala úžasný chrám, 
na kterém jsme všichni mohli oči ne- 
chat. Nedokázali jsme si ale představit, 
že bychom ho dokázali dostat do 
herního enginu. Když jsem přemýšlel 
nad řešením problému, inspirovala mě 
hra Ultima Underworld, jejíž jsem byl 
tehdy zapáleným fanouškem. Design 
Ultimy byl postaven na jakési mřížce. 
Editor, který jsem pro Tomb Raidera 
vytvořil, byl limitován v rozměrech jednotli- 
vých místností, umožňoval však šikovně několik 
takovýchto místností propojit chodbami. Pak mě 
napadlo — co kdyby jsme dali do těch chodeb 
pasti? Toby a Paul rozšířili moji původní místnost, 
nakonec vytvořili čtyři propojené lokace a míst- 
nosti umístili i nahoru. S takovým rozsahem jsem 
původně vůbec nepočítal, ono to ale fungovalo 
moc dobře.“ 
Mezitím probíhala práce i na vývoji hlavní 
postavy, jejíž pracovní jméno znělo Laura Cruz. 
Na původních konceptech působila mnohem 
chladnokrevněji, militantněji a také z hlediska 


1996: ZAČÁTEK 


anatomických proporcí... realističtěji. Legenda 
praví, že zvětšení objemu jejího poprsí o 150% 
bylo dílem pouhé náhody, když jednomu animá- 
torovi doslova ujela myš. Změna jména byla prý 
motivována ohledem na vkus amerického publika 
a proměna v dobrodružnou potížistku byla jen 
logickým rozpracováním ideje „Indiana Jonese 
vsukních“. 

Trvalo přes osmnáct měsíců, než byly práce na 
vývoji hry dokončeny. Dnes standardní, nebo spíše 
podprůměrný vývojový cyklus, tehdy rozhodně 
velkoryse dlouhá doba na tvorbu jediné videohry. 
Ovšem také výsledek byl patřičně velkorysý. Tomb 
Raider debutoval v říjnu 1996 a s ním i celý žánr 
určitého typu akční hry. 

Zajímavé je, že nikdo v Sony, Core ani u vyda- 
vatele Eidosu nedokázal předvídat, jak všeo- 
becně známou a oblíbenou postavou se v blízké 
budoucnosti Lara Croft stane. Uplynulo jen pár 
měsíců a deník The Times tiskl eseje o jejím vlivu 
na moderní kulturu. Nemluvě o jejím vlivu na 
cenu akcií Eidosu. Lara přišla na svět, 
ta nejtěžší práce však byla 
teprve na počátku. 


NUDE RAIDER 


Taky jste slyšeli o cheatu, 
který svlékne Laru do 
naha? 


* 


-4 


Nedlouho po vydání Tomb Raidera se objevil neoficiální 
fanouškovský mod, který Laru oblékl v PC verzi hry do Evi- 
na roucha. Vzpomínáme, že světem kolovala fáma o jakési 
oficiální možnosti, kombinaci tlačítek, která měla udělat 
něco podobného s konzolovou verzí. Dnes můžeme 

s jistotou konstatovat, že to nebyla pravda. Naopak Eidos 
a (ore vždy extrémním způsobem dbali o dobrou pověst 
své virtuální celebrity a výhrůžkami i právními aktivitami si 
vynutili uzavření celé řady fanouškovských stránek šířících 
uvedený mod či ve Photoshopu upravené screenshoty. 
Tento schválený akt ovšem pochází přímo od autorů. 
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STARRING 


"ST 


Jednou z lokací pk 


LARA CROFT 


1997: DRUHÝ PŘÍCHOD 


Přes hory a doly ve zdařilém pokračování 


rvní Tomb Raider byl okamžitým úspěchem, a tak se 

záhy rozběhly práce na pokračování. Tady také aktivněji 

vstupuje do hry Sony, která si zajišťuje na několik dalších 

let exkluzivitu (míněno výhradní právo na konzolovou 
verzi, souběžně vydávané verze na PC nikdy ve videoherním byznysu 
nehrály důležitou roli). Jak už víme, vývoj prvního dílu trval osmnáct 
měsíců, dvojka musela být hotova za pouhých deset, aby se stihlo 
kýžené startovací okénko před Vánocemi. 

Relativně malý tým původního Tomb Raidera byl i z tohoto dů- 
vod podstatně rozšířen, ztratil však Tobyho Garda a Paula Douglase, 
kteří se takříkajíc trhli, aby založili podnik jménem Confounding 
Factor, pozdějšího tvůrce Ga/leon. Zvláště Gard špatně snášel to, 
co označil za „ždímání Lary“, tedy nadměrné využívání postavy 
pro marketingové účely. Poučen touto lekcí si přísahal, že již nikdy 
nepodstoupí autorská práva k jakékoli své budoucí hře. 


VELKA OCEKAVANÍ 

„flak, kterému jsme byli ze dne na den vystaveni, byl zdrcující“ 
vzpomíná Gavin Rummery, který byl po Gardově odchodu povýšen 
na šéfa projektu a měl za úkol dodat v šibeničním termínu pokračo- 
vání špičkové kvality. „Od jedničky nikdo nic moc nečekal. Dvojka, to 
bylo něco úplně jiného. Velmi brzy vyšlo najevo, že Eidos bude trvat 
na každoročním pokračování. Prostě si ty tržby dali do plánu.“ 

Až svědomím podmínek, za kterých hra vznikala, můžete plně 
docenit úspěch Tomb Raidera II. Zde se objevila celá řada nových 
prvků, zatímco spousta ne úplně dokonalých z jedničky prošla 
revizí. Týkalo se to například systému ukládání. V prvním dílu šlo 
0 velice rigidní schéma, které vás nutilo opakovaně hrát velké porce 
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úrovní. Zde autoři přišli s chytrým kompromisem v podobě krystalů 
dovolujících se „sichrovat“ podle vlastního uvážení. 

Za velký úspěch lze také považovat funkční využití dopravních 
prostředků. „V relativně otevřeném světě Tomb Raidera IIse použití 
dopravních prostředků, na které by Lara mohla podle libosti nase- 
dat, zdálo přirozené,“ připomíná Rummery, „s tehdejší technologií 
to však nebylo nic jednoduchého. Mám na mysli hlavně otázku 
designu úrovní. Za prvé, potřebovali jsme dostatečně velký prostor, 
ve kterém byste se mohli smysluplně pohybovat. Za druhé, na rozdíl 
od Lary se dopravní prostředek neumí vyšplhat z jámy.“ 

Ozdravnou kúrou prošla pochopitelně i Lara. Získala nové, 
jemnější animace, rozšířené schopnosti pohybu pod vodou a celý 
arzenál silnějších zbraní. Ani co se týče pamětihodností, nezůstala 
dvojka za originálem pozadu. Úrovně v Benátkách, Tibetu, Číně 
a ve vraku Marie Dorie 
už z paměti nesmažeme -> 
V mnoha otázkách kolem 


Tomb Raideru panuje mezi E 
fanoušky shoda, ale jedna z nich 


zůstává nevyřešena — zda nejlepším dílem byl 

TR, nebo TRI. <% 
Kritici druhého dílu mu vytýkají zejména větší 

příklon ke střílečce. Milovníci dobrodružné atmo- 

sféry originálu nebyli spokojeni s obrazem 

chladnokrevnější Lary coby akční hrdinky. 

Někteří si také stěžovali na frustrující 

rébusy. Tak či onak, 7R v prodejích 

svého předchůdce hravě překonal. 


PODVODNICE 


Zběsilá podmořská akce v Tomb Raider Il úspěšně 
představila Laru jako obojživelnou akční hrdinku. 


Nejlepší lokací druhého TR byl pravděpodobně The Wreck Of 
Maria Doria (Vrak Marie Dorie). Průzkum potopené lodi byl 
inspirován skutečnou námořní katastrofou výletní lodě SS 
Andrea Doria, která se po střetu s jiným plavidlem potopila 
roku 1952 poblíž New Yorku. Celá řada úrovní a lokací 
však byla také poklonou filmu z roku 1972, Dobrodružství 
Poseidonu, vyprávějícímu o pohromě turistické lodi otočené 
vzhůru dnem. Dezorientující prostředí obsahovalo řadu 
excelentních rébusů. 


E É : b V £ 
DIVOKÁ ŘEŘA 
„ Lara zápo pádlen? divoký 


4 
každým dalším dílem narůstal tlalTeMčé j 
neviděný způsob akce a vývojáři můiSelibýj n y) 
k činům. Tomb Raider III obsahováliřadh DM 
jako byly toky plné piraň, vyčerpáVajíchedů Je 
písky a silné proudy. Naštěstí ydříěnří 1 
riskantních úseků po n ř 
zobrazený kajak. Bo 
hrách tyto prvky já 


aDyBYTKOs CU LÁVRA ROFI 
1998*D0O TŘETICE 


Když došlo na lámání chleba 


řetí Tomb Raider byl původně koncipo- 

ván jako datadisk, brzy se však rozšířil 

do plnohodnotného pokračování, jež 

znovu muselo stihnout vydání v rámci 
předvánoční sezóny. Toho času se začal původní, 
psychicky utahaný tým zcela rozpadat. Gavin 
Rummery mluví o syndromu vyhoření a touze 
po změně. Ačkoli on sám v případě trojky ještě 
ruku k dílu přiložil, jeho kolegové z původní 
party se již přesunuli k novému projektu, který 
se měl později realizovat coby Project Eden na 
PlayStation 2. 

Richard Morton byl do Tomb Raidera III 

angažován původně jako výtvarník, přispěl 
však i v oblasti level designu a navrhnul také 
všechny rébusy. „Programátoři pro trojku zásadně 
upravili 3D engine, uzpůsobili ho ale naštěstí tak, 
aby stále bylo možné využívat původní, i když 
vylepšený, editor. Ve starém systému jsme mohli 
k výrobě lokací používat pouze prvky krychle 
a kvádru. Tady jsme měli poprvé k dispozici i tvar 
trojúhelníku, díky čemuž pozadí mohla působit 


světla a dynamické světelné efekty, které prostor 
výrazně oživily. Dramaticky se také zlepšil celý 
částicový systém a umělá inteligence.“ 

„Dále jsme Laře přidali nová animační sché- 
mata, nové pohyby, jako bylo třeba ručkování, 
nové zbraně a nové dopravní prostředky — terén- 
ní čtyřkolku, kajak a důlní vozík.“ 


Příběh byl výrazně silněji zakotven v současnosti 
a zavedl vás do úrovní na Antarktidě, v Londý- 
ně a v Nevadské poušti. Pozoruhodným rysem 


těchto úrovní byl jak výrazně větší rozsah, tak 
otevřenější struktura. Novým typům pastí, jako 
byly například otrávené šipky, mohla Lara nyní 
čelit složitějšími „pohybovými komby“ — třeba 
rozběhem zakončeným kotoulem. Modernizace 
TR se však u tvrdého jádra fanoušků původního 
dílu nesetkala s příliš nadšeným ohlasem. Začal 
převládat pocit, že se Lara zpronevěřila svým 
archeologickým kořenům. 


A 
| přes všechnu sílící nespokojenost není 
nejmenších pochyb o toraŘže i Tomb Raider III 
představoval ve své době napigstou špičku žánru 
akčních adventur. rhu přóstě nebylo nic jiné- 
ho, co by se s jeh bicióznímsgesignem, roz- 
sahem jeho úrovní i technologikým zpracováním 
mohlo měřit. V Sroikamsu také šlo o návrat 
k původní atmosféř konce se v„Hojné míře 
znovu objevila divoká zvířata. A 

Lidi si však stěžovali. Například zfóvna na 
opičky, které měly fufilifbvat jako průvodce 
rébusy, ale něěssny Rébusy vůbec byly 
přehnaně obtížné a Smrtící pasti číhaly doslova 
za každým rohem. 

Puristé jen hořce snášeli další zesílení 
střílečkové složky — počet zabitých lidí raz ě 
vyletěl nahoru. Nejkritičtější byla reakce E | 
vůči úrovni Area 51, kde jste museli střílet 
zdejších pracovníků, abyste se dostali dál. Tak 
či onak, mimo relativněgdázký okruh hlasitých 
rigidních fandů vládla měprostá spokojenost. 
Mainstreamová popul fenoménu Lary Croft 
narůstala a začalo se haWořit o hollywoodském 
velkofilmu... 


Přáli byste si mě 
za pionýrskou 
vedoucí? 


Lara čelila nebez 
proudů, ledové 


Agresivní fauna vyslala 
v úrovni Ganges do boje obá- 
vanou kobru indickou. 


Čtyřka klade větší důraz rá nad- 
přirozené úkazy. 


atéru. Na konci příbě la 
isikterou hráči přijali bud 5 „nebo 
měleželo na tom, jak moc oddanýhi fanoušky 


Mmké:emřela, podle všeho rozdrcena pod tunami 
NMBKÉHO pískovce. Konec byl depresivní a vyvolal 
Mahotené reakce směrem k Eidosu a Core — všichni prstem 
' ) BažoVali na vrahy. 
S ) P f Morton dnes vysvětluje: „Pro nás měla její smrt 
7.4 m 74 symbolický význam. Už tehdy jsme plánovali PS2 hru, 
1999 a SJ LY D v jejímž středu měla stát čerstvá, znovuzrozená Lara. The 
© last Revelation měl podle původního plánu být posledním 
25 ba k dílem na PS1, proto ten konec. Myslím, že to zafungovalo 
Když to zaca lo ] It Z ko pce. .. dobře — lidi se začali o Laru znovu zajímat. Když nám však 
oznámili, že máme udělat další PS1 díl, plán se zhroutil jako 
domeček z karet...“ 


V první vzpomínkové úrovni 
se dozvíme něco o jejím 
dětství. 


The Last Revelation měl 4 
dosud největší úrovně, i 


Ze všech Tomb Raiderů dluží nejvíce filmové sérii Indiana 
Jones právě The Last Revelation. Téměř celý děj se navzdory 
tradici předchozích dílů odehrává pouze v Egyptě, kde 
mají obrovské úrovně i dobře udělané střihové sekvence 
neopakovatelnou atmosféruá Nebezpeční kostlivci a jedem 
napuštěné šipky, valící se káměny a hroutící.se podlahy 

= to všechno jsou pocty velkému Indymu.X jeďné úrovní 
si pozorný hráč může dokonce všimnout kostry.s:břčen 

a plstěným kloboukem. 
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CHRONICLES 
2000: CHRONICKY NEMOCNÁ 


Královna umírá 


rávě v době před vydáním Tomb Raider Chro- 

nicles dosáhla popularita značky a především 

hlavní hrdinky vrcholu a pomaloučku se za- 

čala propadat. V té době se již blížila premiéra 
filmu s Angelinou Jolie v roli Lary a ohlášené Chronicles 
si předem vysloužily řadu cynických poznámek ze strany 
zkušených hráčů i časopisů. 

Lara byla přece mrtvá, a tak nezbývalo než učinit ze 
scenáristického hlediska jedinou logickou věc — vrátit se 
v čase. Za „kronikou“ Tomb Raidera stála jednoduchá 
a snadno sdělitelná idea: hra nabídne směs vzájemně 
nepříliš nesouvisejících vzpomínek na různé epizody ze 
života slavné Lary. Centrální „křižovatkou“ toho všeho je 
pohřební obřad, na kterém příbuzní, známí i konkurenti 
zesnulé vzpomínají. Jinak mezi novými pohyby stojí za 
zmínku provazochodectví, nové typy veletočů na tyčích 
a jakési nedochůdče stealth útoku, který byl mimo vší 
pochybnost odkoukán od Metal Gear Solid. Prvek plížení 
byl nejen špatně aplikován, ale také ve hře typu Tomb 
Raider působil zcela nelogicky. Vjedné úrovni jste měli 
za úkol nepozorovaně se připlížit ke kuchaři a jednou 
ranou ho zneškodnit. Jakákoli chybička znamenala ne- 
řešitelný problém neodvratně vedoucí k obrazovce Game 
Over. Dost divné, když si vezmete, že ta samá holka 
kdysi dokázala skolit tyranosaura pouhou pistolí. 

Rébusy ve hře byly obecně snadnější — což bylo po 
testech na členství v Menze z předchozích dílů vítanou 
změnou. Bohužel však byly současně i méně nápadité. 
Příliš mnoho schémat ve stylu „najdi-klíč-otevři-vrata“ 
udolá i vola. Že šlo o Tomb Raider do počtu, dokazuje 
i výrazně kratší délka hry, čtyři malé mise utekly jako 
voda. 


FEŠANDA 


Kdybychom chtěli nalézt nějaká pozitiva, pak rozhodně 
musíme začít u grafiky. Chronicles jsou bezpochyby 
nejlépe vypadajícím dílem na PS1, pixely byly vyhla- 
zené, design úrovní byl méné krabicovitý a výtvarníci 

si dali práci s několika nejpozoruhodnějšími stavbami 
V sérii. Za vypíchnutí stojí třeba impozantní Řím. Škoda 
že stejnou péči nevěnovali v Core i zvukové stránce 
věci. Dabing byl bídný a v případě náctileté Lary přímo 
katastrofální. 

Slibované „překvapení na závěr“ se samozřejmě 
konalo a bylo jím podle očekávání odhalení, že Lara ve 
skutečnosti nezemřela. Lařin mentor, Werner von.Croy, 
je v úplně poslední scéně viděn, jak nalezl její ruksak 
v hlubinách jedné egyptské hrobky a správně usuzuje, 
že se s ní znovu setkáme. 

Po vydání byly Chronicles podle stránek jako Metacritic 
a GameRankings nejhůře hodnoceným dílem v sérii. 
Naděje se tedy upnula k dalšímu pokračování, tentokrát 
na fungl nové konzoli PS2. Tehdy nikdo v Core ani Eido- 
su patrně netušil, že ta prává hrůza má teprve přijít. 


„Snad jste si vážně nemysleli, ž že 


Pátý Tomb Raider vypádal d 
nejlépe, celkově v ze 
nejhorší. 


Šéf výtvarníků Chronicles, Richard Morton, nám prozradil, že pů- 

vodní koncepce projektu 7R 5 byla úplně jiná než ta, která nako- 
nec dostala zelenou. „Nechybělo mnoho a pátý díl byl vyroben 

na základě námětu, "n mělo být Lařino tělo odvezeno ná 
odlehlý tropický ostrovkde měla být Lara prapodivným způso= 
em,oživena, Znovuzrozená Lara měla být tělesně fit, ale nicsi 
u výstředníko miliardáře, 

Laru uspořádat hon- elá hra se Měla | odehrát 
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rie. Práce započaly již 
čerstvého týmu, zatímco 
Chronicles. Přesto se fanoušci 


j ý Richard Morton, který se přesunul k Angel Of Darkness 
až po dokončení Chronicles, vysvětluje: „Za prvé bylo pro 
P52 třeba vytvořit zcela novou technologickou základnu. 
Když jsme k tomu přešli my od Chronicles, zjistili jsme, že 
nový engine je nepoužitelný. Takže se vlastně začínalo 


„Nevíte, kudy vede cesta ven z téhle 
ohavné hry?“ 


Ů 


Městská Lara v džínsech. 
Jaký model kouřili? 


nh 


I feel stronger now. 
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Špatné ovládání pohřbilo 
dojem z jinak zajímavých 
puzzlů. 


Co to s tebou udělali? 


ještě jednou od nuly. První rok byl ztracen kvůli souběhu 
s Chronicles. Zůstal jen námět v hrubých obrysech, nějaké 
ty modely postav a koncepční návrhy. Naším cílem bylo 
zbavit se viditelných bloků, kterými byly úrovně dosud 
tvořeny, a přitom zachovat určitou nápovědu, jak se 

v prostředí pohybovat — aby bylo zřejmé, kudy vede cesta. 
Tohoto cíle dosaženo nebylo zejména kvůli nedostatku 
času rozvinout a pořádně promyslet nápady a různé 
alternativy. “ 

Díky „nedopečenosti“ Angel Of Darkness je design 
úrovní v zásadním konfliktu s ovládáním. I kdyby všechno 
ostatní mělo být v pořádku, tohle byla nepřekonatelná 
překážka ke skutečně kvalitní akční adventuře. 


VZDUSNÉ ZÁMKY 

Původně se měla akce odehrát ve Francii, Německu, Česku 
a Turecku, přičemž všude Lara stopovala členy nebez- 
pečného náboženského kultu. Ve výsledku však, když se 
problémy s enginem projevily v plné své hrozivé míře, byla 
hra fakticky osekána o polovinu obsahu. Německé a turec- 
ké úrovně musely být pod nátlakem vydavatele obětovány, 
jinak hrozily další měsíce zpoždění. 

0 původních ambicích Angel 0f Darkness nejlépe 
vypovídá celá řada nových prvků, které se do hry dostaly 
v pohříchu nehotové podobě. Objevila se nová hratelná 
postava Kurtise Trenta, ukazatel staminy, levelování ve 
stylu RPG a mohutně rozšířené prvky stealth akce, poprvé 
představené v Chronicles. Dokonce se uvažovalo o epizo- 
dickém obsahu, který by pravidelně formou nových úrovní 
vycházel po celé další dva roky po vydání. 

Finální produkt byl plný technických chyb a v důsled- 
ku představoval obrovské zklamání pro celou playstationo- 
vou generaci. Postavy, hádanky i celé úrovně se zdály být 
uměle naroubované do příběhové kostry a často nedávaly 
z hlediska celku žádný smysl. Morton komentuje: „Jako 
vývojářský tým jsme neměli možnost projekt vést zcela 
samostatně, bylo to jako jídlo, které vaří několik rozháda- 
ných šéfkuchařů. V důsledku hra ztratila směr. Z technické- 
ho hlediska to byla noční můra. Uspěchaný editor úrovní 
byl hotov teprve osm měsíců před dokončením.“ 

Milionové prodeje Angel Of Darkness si lze vysvětlit 
jen věrností zákazníků, silou značky Tomb Raider. Nebyl 
to však úspěch — výsledkem byly miliony zklamaných 
hráčů. Lara přišla o reputaci a Core Design v ponižujícím 

„veřejném procesu“ o možnost vyvíjet další hry v sérii. 


the angel of darkuess 


003: NEJTEMNĚJŠÍ DNY 


NEJSOU ŽÁDNÁ KDYBY 


Nová hra Core Design, Free Running, ukazuje 
pohyby, které by Laře v Angel hodně pomohly. 


Podle lidí z Core byla katastrofa Angelu důsledkem příliš 
ambiciózního designu v kombinaci s nedostatkem pro- 
středků a času. Řada členů původního týmu se podílela 
na vývoji nedávno vydané Free Running, která stojí 

a padá s plynulým, akrobatickým pohybem hlavních 
postav. Jistě to není náhoda. 


| 
Přirozenější postava odráží 
znovunabytou sebedůvěru. 


Moderní pojetí dokázalo překo- 
nat veškeré potíže s 0' ím, 
které tolik poškodily 


2005" 


Hop, nebo trop. ŽIJE i 
s Tomb Raiderem? 


ozhodnutí vydavatelství Eidos svěřit vývoj 

dalšího Tomb Raidera studiu Crystal Dynamics, 

sídlícímu v San Franciscu, bylo v první chvíli 

šokující. Značka byla vždy úzce spjata s Core 
Design a zejména britská média to tak trochu brala jako 
výprodej „rodinného stříbra“. Dnes však můžeme kon- 
statovat, že to bylo to nejlepší, co se mohlo sérii přihodit. 
Tvůrci výtečné série Legacy Of Kain jsou samozřejmě dobře 
vybaveni pro tvorbu jakostní akční adventury, navíc se 
ukázalo, že mají pro Tomb Raidera cit. Ve skutečnosti 
dokázali navázat na odkaz prvních her — na dobrodruž- 
nou atmosféru, vzrušující objevování, jednoduché ale 
fungující zápletky a radost z pohybu — mnohem lépe než 
samotní (ore. 

Eidos také angažoval tvůrce celé koncepce, Tobyho 
Garda. Někteří novináři to komentovali jako okatý mar- 
ketingový tah, ale Gard ve skutečnosti dostal velkou míru 
svobody a dokázal prosadit změny, které byly z hlediska 
triumfálního návratu do formy klíčové, Jeho „otisky 
prstů“ jsou ve hře Legend jednoznačně patrné; 

Možná bychom mohli příběhu vytknout příliš“ 
now.senzacechtivost, hře jako celku však nelze upřít 


Zvynikajícíúspěch V gradování pocitu tajemna a inscenaci 


KVACOMEBACÍ 


8genda, nebo loučení 


do Kazachstánu. V záblesku minulosfi vidíme náctiletou 
dívenku, jež sestala svědkem děsivého zmizení své matky 
v Himalájích. Dospělá Lara ještě netůší, že honba za Čtyřmi 
kousky legendárního Excalibur vyústí v poznání mátčina 
osudu a řadu nechtěně komických situací, kdy hlavní roli 
sehraje jakási časoprostorová brána do „Avalonu“. 
Šroubované vyprávění mohlosice působit rušivě, ale 
všechno ostatní přesvědčilo recenzenty z celého světa, 
že si Tomb Raider další šanci zasluhuje. Grafika byla 
famózní a měla onu kvalitu ilustrací z knih typu „1000 
divů světa“. Rébusy byly znovu logickou součástí level 
designu. Patrně největším úspěchem Crystal Dynamics je 
ovšem moderní ovládání, které Laru definitivně zbavilo 
staromódních konvencí a poskytlo jí možnost hrdě kráčet 
vedle těch nejlepších akčních adventur současnosti. 


SLADKY DEZERT 
Jediným závažným nedostatkem legendu byla délka. 
| přes monumentální design úrovní nebylo díky plynulé- 
mu ovládání těžké je rychle proskákat, a závěr tudíž přišel 
mnohem dřív, než většina hráčů očekávala. 

Eidos i Crystal Dynamics dnes tvrdí, že šlo o vědomé 
rozhodnutí ,=:klasické upřednostnění kvality před 


= déchberoucích scén. Sledujeme Lařinu Cestu z Něpáju“ = kvantitou- Azdá se, že to bylo rozhodnutí správné, soudě 


Hluboko pod zemí jí čekal 
rohatej... -ei 


Rébusy často prověřily pro- 
storovou představivost. 


Tvůrce lejéh u 
úspěch také si 


také autoři opovážili přepsat její životopis. „Mnohé detaily 
z její minulosti, zejména pak událostí obklopující smrt 
jejích rodičů, byly změněny, aniž by to způsobilo protesty 
skalních puritánů. Zkrátka, dobrá práce. 

Shrnuto a podtrženo, největšími přednostmi legendu 
byla detailní promyšlená grafika, moderní hratelnostní 
mechanismy a slušně koncipované rébusy. Nikdy předtím 
Lara nevypadala lépe a neovládala se pohodlněji. Hry 
se od vydání na jaře 2006 do dnešních dnů prodalo 
celosvětově přes tři miliony kopií. Není tedy divu, že 
Crystal Dynamics dostali pověření k výrobě dalšího dílu, 
Tomb Raider Anniversary, jehož recenzi si můžete přečíst 
hned o pár stránek dál. [il 


A TO JE VŠECHNO?! 


Největší díl kritiky si Legend slíznul za příliš 
krátkou hrací dobu. Rané upoutávky prozrazují, 
že některé úrovně byly vypuštěny. 


Úplně první videa a screenshoty propagující Tomb Raider 
legend ukazují lokace, které zřejmě Crystal Dynamics 

v pozdější fázi vývoje vyškrtli ze svého plánu — to je možná 
důvod až nepřirozeně krátké hry. Ve hře například zcela 
chybí akce s motorkou na střechách stejně jako úrovně 

a lokace pocházející z Jižní Amériky a Kazachstánu. V jedné 
z nejranějších demo ukázek byla rovněž scéna, kdy Lara 
pálila z raketometu. Ve finální verzi však po něčem takovém 
nezbylo ani stopy. Spíše kuriózní je pak fakt, že Ve verzi pro 
"Abox zcela chyběl úvodní film, jejž známe z PS2 hry. Důvod? 
Vývojářský tým zapomněl zahrnout tuto položku"do defini- 
tivní verze, která byla zaslána k výrobě do Microsoftu! 
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fASTER CHIEF SE VRÁTIL NA PC! 


TOMB RAIDER: 
ANNIVERSARY 


LOTR 0! 


SPIDER 


(EEE||4E 


© TADY SE ROZHODUJE 0 VŠEM! 


NESTÁRNOUCÍ... 


„„první dáma PlayStationu 


LAYSTATIO 


ERYBODY"S TENNIS 


Žádná Šarapova, žádný Wimbledon. Zapomeňte na licence, 
vítejte výtečnou zábavu. 


BUZZ! JUNIOR: ROBOJAM 


Robotický džem? Co bude příště, mechanická marmeláda? 
Druhý juniorský Buzz! je hořkosladký. 


PIMP MY RIDE 


Některým věcem zkrátka my, prostí lidé ze střední Evropy, 
nerozumíme. Hra podle šílené show z MTV. 


HARLEY DAVIDSON 
Máte-li podezření na zvýšený výskyt chlupatých a 
vlasatých dědků v koženicích, nemýlíte se. 


SBK-07 SUPERBIKE ) L AYSTATIO 


Zařazujeme vyšší rychlost a lebky měníme za závodní 
VIRTUA FIGHTER 5 


helmy fosforových barev. Vrrrrum! 

Předpokládáme, že minimálně do vydání Tekken 6 
MEET THE ROBINSONS tu máme nového krále bojovek. 
(GI disneyovka není prý žádná sláva, ale tahle rodinná % 
hra se výjimečně zdařila. 


PAC-MAN WORLD RALLY 


Je železným pravidlem, že každá postarší 
arkádová postavička musí mít svoje motokáry. 


SKATE ATTACK 


„Mám skvělej nápad, co kdybychom 
zkombinovali skateboarding s bojovkou...?“ 


RATCHET 8 CLANK: SIZE MATTERS 


Vaše přítelkyně/manželka možná tvrdí opak, ale na 
velikosti doopravdy záleží. 


CALL OF DUTY: HOUR OF VICTORY 


Tuto hru lze díky zázraku jménem PSP hrát skutečně 
v zákopech světové války. 


FULL AUTO 2: BATTLELINES 


Rychlá auta, velké bouchačky a jeden extrémně 
odfláknutý port z PS3. Nejhorší hra v čísle. 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 


PlayStation, © 


Playstation, © 


Playstation. 
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PlayStation. © < 


VYDAVATEL EIDOS 
VÝVOJ CRYSTAL DYNAMICS 
DISTRIBUTOR CENEGA 
POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH 25. KVĚTNA 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 


WEB WWW.TOMBRAIDER. 
COM/ANNIVERSARY 


(m HZ NE 

PODPORUJE PROG SCAN) © 
WIDESCREEN ANO 
SURROUND NE 

CENA 1299 KČ 


REKAPITULACE 
Velkolepý remake prv- 
ního dílu Tomb Raidera 
kombinující okouzlující 
atmosféru a level design 
originálu s ryze součas- 
nou technologií a ovlá- 

dáním Tomb Raider 
legend. 


ra Tomb Raider: Angel Of Darkness, první v sérii, která 

po superúspěšné PSone pentalogii vyšla na PS2, 

zanechala za sebou smutnou spoušť. Bylo to jedno 

z největších zklamání, které playstationovou generaci 
kdy potkalo. První dámě videoher se dostalo zacházení, které 
hraničilo se šikanou. Najednou vyvstala znepokojující otázka: 
končí věk Tomb Raidera? Žádná série pochopitelně nevydrží 
věčně. Videoherní databáze jsou plné kdysi oblíbených značek, 


které dnes živoří na okraji zájmu. | zde platí zákonitosti evoluce. 


Takže, vyvineš se, Laro, nebo zahyneš? 


l Kamera se občas automa 
ticky vzdálí, aby poskytla 
lepší přehled o situaci. 


"DU HUHOLLITY DILAOJEULE VULDISA OYSIÍ UJEUZOJ "Nd IUZ ponodpo Punpids 
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E Toto je scéna z a) Peru, 
b) Řecka, c) Egypta? Správná 
odpověď je na této stránce. 


Morbidní myšlenky byly zčásti rozptýleny loňským Tomb 
Raider legend — moderní hrou s moderní hrdinkou, fungu- 
jícím ovládáním, epickými rébusy, krásnými lokacemi a zno- 
vuobjeveným důrazem na průzkum. legend téměř přesně 
vystihl tužby fanoušků, a ačkoli nebyl zdaleka bezchybný, 
přinejmenším odsunul otázku života a smrti jedné ikony do 
vzdálenější budoucnosti. Ne, Tomb Raider Anniversary ještě 
nic neřeší, břímě zodpovědnosti leží plnou vahou na chysta- 
ném nextgenovém TR, kterého se na PS3 dočkáme snad už 
příští rok. Idea kombinace osvědčeného úspěchu z legend 
a nostalgie zakladatelské PSone hry je sázkou na totální 
jistotu. Ale přesně z toho důvodu je také Anniversary skuteč- 
ně dobrým nápadem dokazujícím, že i komerční kalkul 
může přinést konzumentovi prospěch. Pokud bude úspěšný 
(a v tuto chvíli není důvodu o tom pochybovat), můžeme 
očekávat vlnu remaků her, na které sice s láskou vzpomíná- 
me, ale nechceme je hrát kvůli zastaralé grafice, zastaralému 
ovládání a legračně archaickému obsahu. 


MODERNÍ LEGENDA 


Proces „předělávky“ téměř jedenáct let starého PSone titulu 
si můžete představit tak, že si vezmete kompletní obsah 
z klasiky a proženete jej enginem hry legend. Je to fúze sta- 


OMB RAIDER 
NNIVERSA 


V PlayStation 


on, 


rých nápadů a nové technologie, která funguje lépe než 
čekali i ti nejoptimističtější z nás. Jak se podařilo dosáhnout 
tak úspěšného výsledku? Především autoři Anniversary při- 
stoupili ke zdrojové hře s velikým respektem. Dokázali přes- 
ně identifikovat její nadčasové kvality a ty zachovat v téměř 
nezměněné podobě. Dokázali odolat pokušení „obohatit“ 
starší kus nepotřebnými novinkami. A tak, stejně jako 
původní Tomb Raider, má Anniversary nejvyšší prioritu 

v dobrodružné atmosféře, které je připraven obětovat vše, co 
by ji mohlo narušit. Stejně jako v původní hře si i zde dáváte 


* zvláštní význam, jsou tu jen pro zpestření. Tak č 


F 
NOVÉ ZBOŽÍ 
Lara přípravu nepodcenila 


Nové pohyby jsou v Tomb Raiderovi vždycky riskantní záleži- 
tostí. Autoři Anniversary ovšem dokázali vymyslet přídavky, 
které hru osvěžují, aniž by poškodily základní systém. 


+ „7 | 
ně É Á = je 
Sloup je nejen příležitostí ke šplhání, ale také objektem na jehož 
Špičce Ize chvílí stát. Při hledání cesty dál na to nezapomínejte. 

j 


+733 Je-li kam ukotvít lano, 
; můžete takto běhat po zdi 
7 sema tam jako kyvadélko. 


Lze také upravit výšku, 
© ve které se pohybujete, 


při postupu z jedné lokace do druhé na čas a vychutnáváte každý 
pohled na monumentální konstrukci úrovní. Také příběhová 
struktura a z ní plynoucí řazení úrovní zůstává bez výraznějších 
změn. Sledujeme cestu hrdinky za objevením bájné Atlantidy, ale 
nejdříve musíme shromáždit fragmenty artefaktu zvaného scion 
hluboko v hrobkách a chrámech v Peru, v Řecku a Egyptě, K 
ba 


od řecké. Podobně citlivé a opatrné jsou další drobné „moder- 
ní“ prvky, jejichž nízká četnost a jemnost implementace zname- 
nají, že ani ti nejskalnější příznivci původní verze se nemusí 
znepokojovat. 

Zásadním úspěchem Anniversary je ovšem bezchybné zpraco- 
vání systému rébusů z 7R 1. Dodnes se jen výjimečně najde hra, 
která by se mohla s kvalitou puzzlů originálu měřit. 


ARCHEO-LOGIKA 


Takže v legendu jsme měli dobré rébusy. Přišli jste do nád- 
herné podzemní síně a tam mechanismus, který jste 
museli uvést do provozu chytrou úvahou. Pamatujete 
třeba na takové ty váhy, na něž bylo třeba umístit správ- 
nou kombinaci závaží? Když tedy říkáme, že TR 1, a tudíž 
Anniversary strčí co do puzzlů všechny ostatní včetně 
legendu do kapsy, znamená to snad, že podobnými 
mechanismy jsou úrovně přecpány? Vůbec ne. Znamená 
to, že gigantickým rébusem jsou často úrovně samotné. 
Základní idea původní hry je zachována. Centrální místnost 
lokace většinou slouží jako místo, kde se uvádí do pohybu 
nějaký mechanismus. Po zběžném průzkumu však zjišťujete, že 
ke správné funkci potřebujete řekněme tři nebo čtyři chybějící 
předměty. Vydadosojedy na cestu vedoucí stovky metrů do 
1 


Pokud patříte mezi mláďátka, která se s Larou setkala © 
poprvé až v legendu, Anniversary vás nejspíš svým puristi 
adventurním přístupem zaskočí. Střelba je tu mimořádně 
vzácná, motorka široko daleko žádná a rébusy zdraujíím 1“ 
způsobem složité. Převážnou většinu času strávíte o samo- / 
tě ve studených síních starověkých trosek a vaším jediným 
průvodcem bude ozvěna Lařina dechu, když visí za 
konečky prstů nad bezednou propastí. Na své cestě do © 
hlubin minulosti jen vzácně potkáte živou bytost, 

a když, tak opravdu zřídka jiného člověka. 

Z legendu sice autoři přebrali nápad s interak- 
tivními střihovými sekvencemi, které vyzývají 
k mačkání symbolů na povel, vyskytují se zde však 
jen sporadicky a nemají z hlediska hratelnosti 


al 


například začíná souboj s tyranosaurem nebo stři- 
hová sekvence oddělující peruánskou část příběhu k 


8- 
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POSEIDON | 


Poseidon je bohem moří a Diův 

bráška. Nezbývá tedy než skočit do 
komplikovaného systém vodních 

nádrží, kde je třeba měnit úrovně hladin 

tak, abyste na voru mohli doplout až ke klíči. W 


Bo 


ATLAS 


Antický titán, jehož socha zde nese na zádech svět. Přeloženo do tombraiderovského jazyka: nalezněte způsob, 
jak se dostat úzkou chodbou nahoru, aniž by vás rozmačkal glóbus valící se dolů. 


DAMOKLES 


Damokles byl řeckým dvořanem, jenž musel trávit čas pod mečem zavěšeným 


x 


E Páté patro — a to 
ještě zdaleka nejsme 
se šplháním u konce... 
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na jediném vlasu. Získat Damoklův klíč je jednoduché, uniknout ostnatým 


chodníkům a pastem však nikoli. Nej 


+ výšek a hlubin složitého labyrintu, kde 
naleznete první chybějící součástku. Její 
instalací může nastat dílčí pohyb, který způsobí 
takovou změnu v designu úrovně, že se vám otevře dříve 
nedostupná cesta vstříc části číslo 2. A tak to pokračuje až 
do vyřešení celého problému. Tady odvádějí designéři leve- 
lů vynikající práci, když spojují jednotlivé trasy tak, abyste 
se téměř nikdy nemuseli vracet a aby byla "trať" patrná na 
první, maximálně na druhý pohled. To ovšem neznamená, 
že by šlo o nějakou dětsky jednoduchou aktivitu. Naopak 
Jen takové „Šílenství svatého Františka“ nám spolykalo 
dobré dvě hodiny čistého času hratelnosti. Pohyb v Anni- 
versary je díky plně analogovému modelu převzatému 
z legendu a rozšířené paletě možností (kotvička, plynulejší 
skoky, veletoče) určitě jednodušší než v původní hře, zrych- 
lený postup však bohatě kompenzuje výrazný nárůst roz- 
měrů lokací. Některé skutečně monumentální síně s kaská- 
dou říms a plošin budou i při intuitivním pohybovém 
schématu tvrdou výzvou i pro letité veterány, ale je to právě 
tato vyšší obtížnost, která se přetavuje na konci každého 
puzzlu v radostnou infuzi spokojenosti. 
Budiž však řečeno, že se tu a tam vyskytnou okamžiky, 
kdy máte pocit, že vám hra zbytečně hází klacky pod nohy. 
Většinou to bývá spojeno s obtížemi v pohybu s kamerou, 


HEPHAESTUS 


Božský kovář a pán ohně. Nejdříve musíte 
nějak překonat elektrifikovanou podlahu a 
posléze použít obří kladivo k rozdrcení skalisek 
a rozluštění puzzlu, který vás dovede k 
Hephaestovu klíči. 


kdy buď další cestu postupu nevidíte tak docela dobře, jak 
byste si přáli, anebo matoucí úhel pohledu vede ke zma- 
teníi v ovládání — na ovladači například držíte směr 
nahoru, ale Lara skočí do strany. Při škále, se kterou desig- 
néři pracovali, jsou tyto nedostatky pochopitelné. Nastavit 
troše snahy jej dosáhnete (navíc pokud dáte kameře na 
chvíli pokoj, má tendenci se od Lary vzdálit a poskytnout 
celkem přehledný obraz). 


POLIDŠTĚNÁ TECHNOLOGIE 


Kde všude je moderní videoherní design ku prospěchu věci? 
Když pomineme takové „banality“, jako je působivá grafika 
a animace Lary, tak se to týká především techniky pohybu. 
Dnes by bylo skutečně obtížné si plně vychutnat původního 
Tomb Raidera, ve kterém bylo třeba každý skok kategorizo- 
vat do škatulek s rozběhem/bez rozběhu a podle toho si 
případně odkrokovat správnou vzdálenost rozběhu nebo se 
postavit přesně na kraj odrazové plošiny. Dnes, díky Legen- 
du, Lara skáče inteligentně. Je-li plošina hodně vzdálena, 
za letu se natáhne, co to dá, a zachytí se třeba jenom jed- 
nou rukou (rychle mačkejte (8)). Ve všech ostatních přípa- 
dech přizpůsobí délku skoku potřebám situace. Díky této 
volnosti je možné úrovně osvobodit od designu založeného 
na standardizovaných blocích. A v důsledku pak lze oboha- 


covat lokace o dříve nemyslitelné půzzly. Máme třeba tá! 
širokou propast, do které je třeba su hned dvě plošihy, 
aby se Lara mohla dostat na dny stranu. V původní 
hrách by to znamenalo přesunolit oba objekty na předem 
označená místa. Tady lze improvizovat a plošiny umístit 
takříkajíc „baj voko“. 

Další příjemnou novinkou je chytré streamování dat. 
Tenhle vynález uplatnili, jak jste si mohli přečíst o pár strá- 
nek dříve, už autoři původní hry. Zde je však vše posunuto 
o další stupínek výš. Předpokládáme-li, že ani jednou neze- 
mřete (nepravděpodobné, ale teoreticky možné), pak při 
přechodu z úrovně do úrovně neuvidíte ani jednu loadin- 
govou obrazovku. Začátek nového levelu poznáte jen podle 
toho, že nejspíš procházíte nějakou velkou, zásadní bránou, 
a podle nápisu, který se na chvíli zjeví na obrazovce. 


KAPESNÍKY S SEBOU 


Ve velké perspektivě je ovšem zcela zřejmé, že Crystal Dyna- 
mics zachovali věrnost myšlence původní hry — vytvořili tedy 
jakési hřiště logických problémů epických rozměrů, jejichž 
vyřešení může být sice často až bolestivě namáhavé, ale 
současně zaplavuje dobrodružnou mysl hráče hřejivým 
pocitem skutečného překonávání překážek. Okamžiky, kdy 
všechno do sebe krásně zapadne a s patřičnou pompou se 
vám otevře cesta do další části hry..., právě pro ně stojí za to 
Anniversary hrát. 


E Pokud má Lara potíže s rovno- 
váhou nebo udržením se, ihned 
"= zjednejte nápravu stlači 


Pokud však hrajete v klidném prostředí s kvalitním zvu- 
kem a obrazem a můžete se na akci plně soustředit, má 
Anniversary kouzelnou moc vyzařovat skutečně působivou 
atmosféru, kterou v Legend tolik rušily často plytké hlášky 
podpůrného týmu do sluchátek. Autoři vás dokáží přesvědčit 
0 tom, že se opravdu plížíte starobylými kobkami, dávno 
zapomenutými ruinami a komnatami, kam lidská noha 
nevstoupila po staletí. Pěknou práci odvádí i výtečně nála- 
dová hudba, která slyšitelně vychází z originálního sound- 
tracku a podobně i zdůrazňuje „božská panoramata“ v oka- 
mžiku, kdy vaše oči na nich poprvé spočinou. Když uvidíte 
Koloseum, při vstupu do hrobky krále Midase, při prvním 
setkání se Sfingou. 

Jelikož je to opravdu těch jedenáct let, co jsme si zahráli 
prvního Tomb Raidera, necítíme se na to posuzovat, do jaké 
míry se level design Anniversary skutečně drží původní 
verze, obsahuje však mnohé detaily, které když spatříte, 
vynoří se vám z hlubin paměti a udeří na citlivou nostalgic- 
kou strunu. 


NĚJAKÉ NÁMITKY? 

To by jako sumář zážitku, který vás čeká, mělo stačit. Když 
všechno funguje, je pocit z Anniversary stejně povznášející 
jako vaše staré vzpomínky. Popravdě řečeno, jet mnohem 


návratem k původní, logicky dnes již povážlivě zastaralé. 


E Vypadá osaměle? od 
To si pište. Takovou 
máme Laru nejradši. 
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AKTIVNÍ ODPOČINEK 


Lara nezahálí ani doma 
VR legend odvedli autoři na Lařině domovském sídle, které je již tradičně pevnou součástí těchto her, velmi dobrou práci. Hráči zde mohli hledat desítky 
předmětů a objevovat tajné chodbičky a místnosti. Něčeho podobného se dočkáme i v Anniversary, kde průzkumem všelijakých zákoutí za regály s knihami 
a podobně můžete trávit celé hodiny. A řekli bychom, že tentokrát designér aristokratického paláce odvedl lepší práci při motivování hráče k průzkumu. 


] al i 
Potřebujete lepší zbrané? Nebude na škodu Luxusně zařízená tělocvična, kde by si zlámal vaz Můžete se podívat i za krb, nejdříve je však třeba 
se trochu porozhlédnout v knihovně, nejeden gymnastický šampión. uhasit oheň trochou vody. 


chni se čerstvé- 
ichu, Laro. 
A'pozordole na tygry! 


* Jistě, „cover verze“ Crystal Dynamics nefunguje vždy zcela 
dokonale. Vzácně se vyskytují okamžiky, kdy se Lara neovlá- 
dá tak příjemně a předvídatelně, jak byste čekali (již zmíně- 
ný problém s orientací). Občas se zřítíte do propasti, zlámete 
chudák holce vaz a přitom budete mít pocit křivdy. Systém 
checkpointů je však dobře rozvržen a od druhé šance vás 
vždy dělí příjemně svižné natažení dat. Očekáváme, že 


I Místa, ke kterým se někteří hráči budou hře vytýkat příliš jednotvárný nebo 

lze přichytit kotvičkou, jednoduchý bojový systém. Nám to však bohatě stačí — boje, 
O sobě dávají vědět, střelba a vlastně jakákoli konfrontační akce - nejsou tím, co 
nás v prvé řadě k Anniversary přitahuje. Ta hra s protivníky 
vysloveně šetří, a tak je to jedině dobře. 

Výtku si autoři naopak zaslouží za poněkud slabé střiho- 
vé sekvence. Ne že by na nich moc záleželo, ale strohá a soš- 
ná prezentace příběhových scén je v tak ostrém kontrastu 
s výtečnou grafikou hry samotné, až to může působit rušivě. 
Navíc jsme ve skrytu duše doufali, že se poutavým způsobem 
konečně dozvíme, o čem ten Tomb Raider vlastně je... 


BEZ PRÁCE NEJSOU... 


Navzdory řečenému však není nejmenších pochyb, že 
Anniversary je skvělým úspěchem a důstojnou poklonou 
jedné z nejdůležitějších videoher playstationové historie. 
Ačkoli sdílí se svým vzorem převážnou většinu obsahu, ani 
na okamžik nepůsobí jako líná recyklace. Je to přesně ten 
typ akční adventury, kterou nevypudíte z hlavy, dokud ji 
nedokončíte. A i když budete třeba hodinu tápat nad řeše- 


© E Kvůli některým 
- rébusům polezete 
po zdech. 


o KARA amaakl y“ 
hd S “ 
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= 


o 


m Tato překrásná 
ukončuje řeckou č. 


B Tyto úžasné sluneční 
hodiny najdete u Lary 
doma na zahradě. 


ním zapeklité situace, zážitek je tak silný, že váš pohár trpě- 
livosti nikdy nepřeteče. Vyžaduje oddanost, ale dokáže se 
taky štědře odměňovat. 

Pokud nejste s to ocenit akční hru, ve které netečou potoky 
krve, zůstaňte si u God Of War Il, všichni ostatní by si však 
neměli nechat ujít tuto jedinečnou příležitost, kdy Lara Croft 
slaví comeback v plné síle. A to na konzoli, kterou leckdo už 
považuje za odepsanou... Nastartuje-li Anni oV ýtrend 
plnokrevných velkolepých remaků, mohl by: i 


a ještě něco: jestliže předělávka jedenáct etstáré věd sobí © u 
jako závan čerstvého vzduchu, nevypovídá to náhodou něco — 


R n) 


E Textury, ať už jde o ztrouch- 
JM nivělá prkna, nebo o'dlažbu, 
/ vypadají velmi přesvědčivě. 


B Většinou je jasné, kám máte © py 
dojít. Otázka všakznísJak?— — 
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Mix komiksových efektů 
a kvalitní tenisové akce význívá 
nesmírně svěžím dojmem. 


PE 


Z 


NA VTEŘINU PŘESNĚ 


Abyste Everybody's Tennis dokonale ovládli, musíte si osvojit správná 
načasování svých úderů. Na obrazovce uvidíte ukazatele, které vám změří, 
jak moc jste přesní, což se pak zobrazí v malé bublině nad hráčovou hlavou. 


Hudební noty jsou důkazem vašeho 
perfektního zásahu, takže míček letí 
přesně do rohu, jak jste chtěli. 


Umpire ce | 


WA Select Court ) 


( (HTMTICB) 


Skip 


si jste to slyšeli několikrát, ale vzhled 

často velmi klame. Podívejte se napří- 

klad na Virtua Tennis 3 v porovnání 

s Everybody's Tennis. Na jedné straně 
máte téměř realistickou prezentaci, kde jen vos- 
ková kůže hráčů kazí dojem výjimečné autenti- 
city. Na straně druhé je hejno otravných spratků 
s obrovskými hlavami, kteří na sebe přes síť pli- 
vají nadávky. Která hra teď podle vás představu- 
je nejrealističtější podobu tenisu? Překvapivě 
jsou to právě přidrzlí adolescenti s proporcemi 
různě zdeformovaných pytlů brambor. Jak už 
sám název hry napovídá, Everybody's Tennis je 
tenis určený opravdu pro všechny, a to i přes 
lehce socialisticky znějící název a podbízivě 
milou barevnost. Za komickou tapetou se ovšem 
skrývá výborně propracovaný simulátor této bílé 
hry, který je neuvěřitelně přitažlivý a přináší 
řadu neodolatelných výzev. Krátce řečeno, chyt- 
ne vás to. 


FEDERER NA PLAC 


ovládání úderů, který se od systému Virtua Ten- 
nisu kompletně liší, kde čím déle držíte stisknu- 


Samotná nota značí úder OK. 
Míček přistane zhruba v místech, 
kde si přejete. 


Festival legračního tenisu s arkádovou polevou 


té tlačítko pro úder, tím lepší bude výsledek, 
takže se dostává do výhody ten hráč, který se 
dříve dostane do herní pozice. Systém je tak 
výhodný, že většina vašich returnů je úspěšná, 
protože stačí být pouze v běžném dosahu dopa- 
du míčku. Zde je vše jinak. Tady musíte udeřit do 
úderového tlačítka přesně v okamžiku, kdy je 
míček v perfektní pozici. Pokud jste rychlejší, 
nebo pomalejší, zahrajete většinou tragický úder, 
a můžete tak pokazit i pořádně nalitý volej. 

V podstatě to znamená, že jakmile se dostanete 
nohama do hratelné pozice, musíte s co největ- 
ším klidem říznout do míčku, protože jakoukoliv 
větší chybu příkladně využije nabušená Al proti- 
hráče, který je obvykle dost mazaný. Postavičky 


Confirm Settings (Challenge EEN = 
| a = Umpir p 


— 


Postavičky jsou 
legrační, ale hra je 
skutečnou výzvou. 


I počítač občas udělá 
normální chybu. Naštěstí. 


"> k 
PlayStation,c 
p. 


sice vypadají sladce nevinně, ale na kurtu nemi- 
losrdně potrestají každý podceněný míček a mo- 
hou se v závislosti na svém herním stylu rychle 
dostat do nezvratitelného vedení. Krátkou hrou 
doprostřed kurtu potěšíte všechny specialisty na 
voleje, a naopak hráči od základní čáry jsou 
efektivní především díky vaší případné pomalosti 
a špatnému načasování. 


PONOŽKY OD ANTUKY 


Kvalitní Al má dva pozitivní efekty. Tvoří hru, kde 
každý jednotlivý úder musí mít důvod a každá 
výměna musí být promyšlená. Díky tomu je sin- 
gle player mód monstrózně motivující, což se 

u Virtua Tennisu nepovedlo ani omylem. 


adí 


7 


U 


Change Camera © Skip 


Zajíc označuje příliš brzký úder. To 
ovlivní rychlost míčku, přesnost a také 
to může být aut. 


Pokud se objeví želva, bouchli jste do 
míčku příliš pozdě, což obvykle 
znamená vystřelení míčku z kurtu. 
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14 MALÝCH TENISTŮ 


Úspěchy v Challenge Módu vám zajistí odemknutí několika dalších tenistů a každý má svůj vlastní styl hry. Jejich dovednosti jsou 
označeny od A do F (A je nejlepší, F nejhorší), takže si stačí vybrat, kdo vám nejvíc sedí. Každý z nich má rovněž malý bonus. 


Character Selection 


Serve 
Stroke 


Volley 


Přesto lze říci, že vynikající grafická prezentace 
VT a snadné ovládání dokáže přitáhnout větší sku- 
pinu interaktivních tenistů. ETje naopak spíše pro 
skutečné hráče, kteří nechtějí, aby za ně hra dělala 
vše sama. Pokud tedy dokážete překonat případný 
vrozený odpor ke všemu, co se tváří jako reklama 
na bublifuk, čekají vás nejzábavnější výměny 
v tomto roce. fi Petr Bulíř 


PlayStation;c ÍDY 
(Grafika 3 
06 
[Hratelnost JČ 
08 


Ode dneška můžeme v klidu říci, že 
jakmile se na začátku názvu nějaké 
sportovní hry objeví slovíčko 
Everybody's, můžeme čekat profi výkon. 


Wm Přestože tovypadá 
F najrykloubené koleno, 
Jujejí forhend byl drtivý, 


Ab, 


ChangelCamera 
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E=ERZE 


Závody v raketových 
vznášedlech se daly čekat. 


T Pravidla jsou jasná: stlačte 
správnou barvu a grilujte 
výskakující vetřelce, 


Pravidla jsou jasná: stlačte 
správnou barvu a grilujte 
vyskakující vetřelce. 


PlayStationc <- 
o 


28 


Další všední den na 
palubě intergalaktické lodi. 


Včerejší pečivo namazané tenoučkou vrstvou másla 


obrou minihru poznáte rychle. Měli byste 

ji skoro okamžitě pochopit, lehce zvlád- 

nout a po dvou třech pokusech už se začít 

dobře bavit. Velká adventura si může 
dovolit hodinový tutoriál, minihra nikoli. Problém 
je, že některé špatné minihry se umně maskují za 
dobré. Skoro okamžitě je pochopíte, lehce zvlád- 
nete, a přesto se nezačnete bavit, ani kdybyste se 
rozkrájeli. 

Novinka v rámci série Buzz! Junior, která se 
profiluje jako sada miniher uspořádaných do růz- 
ných multiplayerových režimů pro malé i velké, 
obsahuje minihry dobré, slabší i nejslabší. Jak už 
napovídá název, hra je stavěna pro využití speci- 
ální periferie Buzz!, kterou patrně většina z vás 
zná jako ovladač pro hry řady Buzz! Ouiz, kde se 
zúčastníte jakési obdoby televizní znalostní sou- 
těže. Zatímco v Ouizech vyhrává správně zvolená 
odpověď, barevná tlačítka v Junioru většinou 


a 


v“ - 
Chtějí být víčnež přáteli... 
ezňiěte nohy na ramena. 
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MLADÉ PUŠKY 


Zhruba před půlrokem vyšla Buzz! Junior: Jungle 
Party, která model poprvé využila s dobrým 
výsledkem — byla to zábavná multiplayerová 
akce, která překvapivě dokázala oslovit nejen 
děti, ale i dospělé hráče. RoboJam úspěšný vzo- 
rec opakuje v nových intergalaktických kulisách 

a nezbedné opice nahrazuje plechovými roboty. 
Jenže znáte to, když dva dělají totéž... Problé- 
mem RoboJamu není jeho koncepce, ale obsah. 
Zatímco skutečně povedené hry spočítáte na prs- 
tech jedné ruky, většina disciplín je prostě slabo- 
ta. Celkem tu máme v nabídce 25 kusů, čtyři 


VZRUSENÍ Z ROBOJAMU VSAK 
POMINE RYCHLE A BRZY PREVEZME 


NADVLADU PANÍ NUDA 


pětiny z nich však nesplňují všechna kritéria 
„dobré minihry“, jak jsme si ji výše definovali. 

Mezi nejhorší případy patří bizarní vesmírný 
fotbal, kde hrajete za „brankáře“, a soutěž v se- 
střelování asteroidů. Obě vyžadují postupné 
střídání jednotlivých hráčů a v tom je možná 
jejich problém. Ve čtyřech většinu doby jen 
nečinně čekáte, až na vás přijde řada. 

Celou řadu miniher bychom mohli ohodnotit 
jako průměrné vycpávky, funkční, nicméně 
ničím neosvěžující variace na stokrát viděné 
herní mechanismy. Sbírání oříšků, trefování se 
do děr podle barvy a podobně. Jen ve výjimeč- 
ných okamžicích dokáže RoboJam skutečně 


nadchnout a povzbudit v zúčastněných soutěži- 
vého ducha. Nejlepším případem je zřejmě roz- 
tomilá poklona Asteroids, ve které probíhají ty 
nejnapínavější střety a padají vás nejvulgárnější 
nadávky. 

Vzrušení z RoboJamu však pomine rychle 
a brzy převezme nadvládu paní Nuda. Zvláště 
když po jedné zdařilé pětiminutovce následují 
tři úmorné. 


A CO DĚTI... 


Jistě, můžete namítnout že RoboJam cílí hlavně 
na děti. Jsme však toho názoru, že dobře vymyš- 
lená hra, i ta primárně dětská, by 
měla bavit i starší, zvláště pokud je 
myšlenka taková, že se hraje v ro- 
dinném kruhu. 

Hlavní výhodou RoboJamu tak 
zůstává to, co vlastně charakterizu- 
je všechny hry značky Buzz! — jde 
o levný způsob, jak si užít vícečlenného multipla- 
yeru, aniž byste museli investovat do multitapu 
a dalších Dual Shocků. I Farid Starman 
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Uspokojí pouze nejméně náročné 
hráče, všechny ostatní včetně jen 
trochu herně zkušenějších dětí brzy 
omrzí. 


Zde je pět miniher, které vás dokáží rozesmát, rozplakat a naučí vás opravdu nenávidět protihráče. 
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POD BUCHAREM KOSMICKÝ BASKET MISTR BRZDA GALAKTICKÉ UMYVADLO ROBOTELEPORT 
Souboj železných nervů. Kdo déle vydrží Osvědčený test rytmu a načasování, Všichni startují ze stejného bodu, Sbírejte co nejrychleji bonusy, ale dávejte Přemisťujte se z plošin tak, abyste 
neuhnout a přitom nebýt rozdrcen ve kterém musíte nahazovat jednotlivé © kdo však dokáže načasovat brzdu tak, pozor, aby vás nevtáhla černá díra. přelstili soupeře. Tady nejvíce uplatníte 
bucharem? kousky a sestavit robota. aby se dostal nejdál a přitom nepřepadl? Zdařilá poklona Asteroidům. bystrost a strategické myšlení. 


ŠPATNÉ 


Patnáctka nudných, jednorozměrných a rychle zapomenutelných vycpávek 
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RAKEŤÁCI TALÍŘOVANÁ PADÁKY BAREVNÁ SUDBA BOJ SE ŠKŮDCI 
Jednotvárné cvičení ve střelbě z tanku Nedostatečně promyšlená střílečka, Trefte se do jámy včasným stlačením Zpočátku zábavná likvidace sudů Střelba do poťouchlých vetřelců 
nacíl. ve které často rozhoduje náhoda. tlačítka příslušné barvy. ZÍÍÍV... v barevném pořadí. Brzy se unaví. na základě barevného kódu. 
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KLADIVOUNI ŠÍLENÝ PÁS OŘÍŠKOVÁ SMĚS SKOK NA CÍL PODEZŘELÝ ROBOT 
Zarazte krtka do země. Okopírované, Tři útrpná kola přeskakování laserových © Soutěž ve sběru ořechů. Co budou dělat © Test řízeného letu, který spolehlivě uspí. © Kdo sem nepatří? Neměli by geniální 
navíc příliš podobné „Boji se škůdci“. paprsků. Nic víc. roboti s ořechy?! autoři dostat nobelovku? 
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POLŠTÁŘOVÁ VÁLKA PLOŠINOVKA LASEROVAČKA BUMPRÁSK PÁRKY 
Zkouška reflexů a schopnosti rozpoznat © Znovu sbíráte ořechy, tentokrát z pohyb- Jako „šílený pás“, ale s přídavkem barvi- Multiplayerová blbost, která řádně Minihra, která je skutečnou 
barvu. Nálada klesá... livých plošin. Ach bože... ček. Pro pokročilé masochisty. prověří vaši vůli k životu. zkouškou vůle. 


A KATASTROFÁLNÍ 


Poslední pětice her je tak špatná, že si zaslouží zvláštní kategorii. 


7 m = m m T 
"ham A a » EIB E . Jam, KITE £ XTER SZÁHÉ 
= 


JE . [5000] (TIT CERBI IXT7 A KH TAX 
: a% p « 
e “ 1 
14 . * j 
= t i. 
: SPA, ; 
: „: mizrrAJ 2 = —A o) , „i 
[0000] (XIX 0000 L ha . ee- . am" '/ : 
BRANKÁŘ ROKU OBR PRUDIČ CHOBOTROCK PÁS ASTREIODŮ PSYCHO KUCHAŘ 
Vyrážíte různobarevné míče z různoba- © Už vás někdy rozmačkal obří robot? Ne? © Tři kola nejhorší rytmické akce všech Střílečka na střídačku. Jeden vypaluje Po tomhle zážitku budete mít životní 


revných branek. Tak zde je vaše šance. dob. Jako bonus: příšerná muzika, raketu, ostatní si koušou nehty. trauma z kuchyně. 
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EBENA 


F Výsledek tvrdé 
půlhodinové práce. 


ěřte, nebo ne, nehráli jsme tuto hru ještě 
ani hodinu a už jsme na základě našeho 
zdejšího počínání stáli před bandou týpků, 
kteří znalecky obdivovali náš skvěle vytuně- 
ný lowrider. No dobře, byl to ve skutečnosti hatc- 
hback, ale to na věci zhola nic nemění. Jde totiž 


A když už jednou nějaké to auto pořádně vytuníte, 
objeví se další zákazník a celé to začíná znova. 

A to je víceméně všechno. Jakmile se vám 
podaří dokončit první auto, můžete s klidným svě- 
domím prohlásit, že už tuto hru znáte lépe než své 
boty. Díky požadavkům klientů budete stále znova 


= Zákazníci jsou stejně 
afektovaní jako v TV. 


než jakékoliv jiné, řízení je z jiného vesmíru a fyzi- 
ka je k smíchu, protože po nárazu do jiného vozu 
tento vůz odletí, jako kdyby ho vystřelili z kanónu. 
Marná sláva, tato hra se zkrátka hrubě nepo- 
vedla, ale nevěsíme hlavy. Zákony rapu a ulice 
nás totiž naučily, že i takovéto věci se občas stá- 


VÝVOJ EUTECHNYX SS So Saně eské ; és Pk =nýh jz 

DISTRIBUCE CD PROJEKT 0 to, že ačkoliv to všechno takříkajíc velmi svižně a znova podstupovat stejné minihry, což tím vají. l Michael Mlynář 

POČET HRÁČŮ 1 odsýpá, od zmíněného okamžiku nemáte tak nějak © pádem začne být poměrně rychle nuda. 

NA PULTECH V PRODEJI žádnou motivaci pokračovat dál. proě = ; 

ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ Vaším úkolem je shromáždit dostatek peněz, PRAÁSKY NA SPANÍ PlayStation,c VERD l KT 
n EUTECHNYX.COM abyste dokázali pořádně nabušit auto svého zákaz- © Žádnou vzrušující akci ale samozřejmě nepředsta- | Grafika © UE Pitomá prostředí, pitomá auta. 

GENE 0 HZNE : níka, ale ze všeho nejdříve je potřeba ukázat se ve vuje ani jízda, jelikož peníze vyděláváte nejen za [zvuk JKUTE Monotónní rapec. 


WIDESCREEN NE 


vlastním bouráku, v němž se můžete zúčastnit 
několika režimů — mimo jiné se setkáte s trsáním 


rušení billboardů, ale na konto vám něco přiskočí, 
i když to napálíte do některého z ostatních aut. Na 


Hratelnost |iJŘÍÍ Hrubě nezajímavá. 
Trvanlivost [NENÍ Nuda dorazí zhruba za hodinu. 


bo : kolem svého auta, anebo stačí i jednoduše srážet druhou stranu asi nemá cenu zabývat se nesmysl- V podstatě pouze kolekce miniher 
billboardy. ností tohoto přístupu, jelikož nás jímá silné pode- proložených jízdou v autě. 
zření, že nemá smysl se vůbec jakkoli zaobírat Pořádný pimper volí NFS: Carbon. Z | 10 

POD KAPOTOU celou touto hrou. Modely vozů jsou spíše strašné 
Když shromáždíte dostatek dolarů, je ten správný 
okamžik začít pimpovat, ale zároveň začíná jít do 
tuhého. Paralelně s vámi totiž bude podobně modifi- 

dtm kovat auto i další pimp, takže je potřeba, aby to vaše Kkstkku: šeng oršíní sd foekré: 77 

na MIV se Pimp My Ride vypadalo nejlépe, jak je to jen možné. Sranda ale 


osvědčilo, jako videohra 
ovšem naprosto 
selhává. 


začíná v okamžiku, kdy zjistíte, že samotné pimpová- 
ní nestojí ani za propocený ganxta nátělník. Odehrá- 
vá se totiž tak, že objíždíte různé garáže ve městě, 
kde hrajete nejrůznější minihry, abyste co nejvíce 
snížili cenu jednotlivých dílů. Můžete si sice vybrat 

i z modifikovatelných dílů, ale vzhledem k omeze- 
ným možnostem to rozhodně žádná výhra není. 


NA ARABSKÉM TRHU 


Správný kšeftman musí umět v prvé řadě usmlouvat dobré ceny. I kdyby měl hrát pitomé minihry. 


Kola budou rázem mnohem levnější, když budete jako 
šílenci kroutil levým analogem, což má představovat 


práci se šrouby. 
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Umístění a usazení repráků může být někdy nečekaný 
problém. Pomozte dobré věci bušením do 6D. 


Nový lak je potřeba správně namíchat, 
kombinace tlačítek. Ale rychle, vaše 
ztenčuje. 


= Malé nahrávací stu- 
dio ve vašem autě je 
vždycky velmi užitečné. 


AcTiVisiow 


DETAILY 


Řetězení šaškáren 
je odměněno boostem. 


yrobit pořádnou hru opřenou o licenci známého 
výrobce motocyklů Harley-Davidson rozhodně 
není tak jednoduché, jak by se na první pohled 
mohlo zdát. Nejde ani tak o to, že je potřeba 
vystihnout motivace, pohnutky a pocity každého správného 
bikera, ale když jen letmo zapátráme v minulosti, tak třeba 
i taková chopperácká legenda od Segy byla skvělá víceméně 
jen proto, že se do heren dodávala s mincovým kabinetem 
tvarovaným jako skutečná motorka, bez něhož by byl zážitek 
sotva poloviční. 

Proto vlastně ani není možné autory Harley-Davidson: 
Race To The Rally vinit z toho, že chtěli udělat víceméně 
„obyčejnou“ závodní hru. Zapomněli ovšem na jednu věc: 
Harleye odjakživa slouží v prvé řadě k brázdění silnic a dál- 
nic, nikoliv k nějakým přiblblým závodům, v nichž navíc 
dochází i k jakémusi pseudoboji. Race To Rally nedisponuje 
ani náznakem té dnes možná již lehce směšné rebelie a věč- 
ného volnomyšlenkářství a namísto toho se snaží stejně jako 
divu, že se tento styl hratelnosti k těmto důstojným maši- 
nám vůbec nehodí. Jednoznačně nejlepším prvkem se tak 
bohužel stává očumování vašich nablýskaných mašin ve vaší 
virtuální garáži. 

K lepšímu dojmu nepřispívají ani tratě, přestože jsou 
vybudovány na základech legendárních lokalit Route 66 
a Big Sur, a třeba taková umělá inteligence či řízení již vůbec 
ne. Al je směšně debilní a ovládání motorek ubohé. Je sice 
možné, že to z lásky ke kultovní značce všechno překousne- 
te, ale v tu chvíli se dostaví početná skupina bugů, která bez 
problémů dokáže rozprášit i hrstku těch skutečně nejodda- 
nějších hráčů. A když už je nejhůř, vezmou si na pomoc ještě 
nevzhledné zpracování a kolabující framerate. 


M 


MAAP-OAESON TUNING 


Čalor a 


Sprejování motorky — 
nejlepší čášťhry. | *** p= o. 


. z = 
Oncoming k 
Nechápeme, jak 


Těžko říci, koho v tuto chvíli ještě vůbec zajímá, že si 
časem odemykáte nové jezdce, zejména pak v okamžiku 
poznání, že v zájmu rovnosti ras, vyznání a délky vlasů i vý- 
fuků jsou jejich řidičské schopnosti víceméně nerozeznatel- 
né. Aby to navíc nebylo někomu líto, můžete měnit jezdce 
podle libosti dokonce i v režimu Tour, v němž by mělo být 
účelem budovat kariéru v roli nováčka, který na začátku 
teprve začíná poznávat svět závodů na harleyích. 


ETICKÝ KODEX 


V prvním okamžiku ale vypadají docela zajímavě aspoň 
bouračky, dokud tedy nezjistíte, že končetiny jezdců při nich 
vlají naprosto nerealisticky, důsledkem čehož se vám bohu- 
žel velmi brzy omrzí i to bourání. K tomu nezanedbatelným 
dílem přispívá i odbytá fyzika, díky níž právě budete bourat 
dost často. 

Jedno ze základních pravidel videoher zní: nemlať 
hráče za něco, co neudělal. Vzhledem k množství chyb a ne- 
doladěností se ale nedá říci, že by toto pravidlo bylo v Race 


MARLEY-DAVIDSON BIKERS 


Doup 


se to mohlo stát. 


HARLEY-DAVIDSON: 
RACE TO THE RALLY 


Pionýr byl znovu vzkříšen, ale netušili jsme, že bude mít i vlastní hru. 


00:00:57:93 


To Rally porušováno, jelikož ono je zde totiž přímo šmelco- 
váno na fidloprcičky programátorským frkodrťákem, načež je 
výsledný produkt mrštěn hráči přímo do ksichtu. 

Nikdy bychom to jako nadšení příznivci motorek, vol- 
nosti a filmu Bezstarostná jízda nečekali, ale věc se má tak, 
že pokud si chcete užít pořádnou akci na motorce, možná si 
raději pořiďte onu zmiňovanou novou edici populárního 
pincka. ii Michael Mlynář 
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Namísto pocty značce dostanou 
její fanoušci soubor všech možných 
videoherních neduhů. 


Na srazech se dá s trochou 
štěstí narazit i na Santu. 
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JEUET| ZE 


Než se tohle naučíte, 
spálíte hektolitry virtu- 
álního benzínu. 
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Závod na vodě: zhruba jako 


jezdit na kole po zamrzlém 


| IPokudivic 


SEDOL 


mate 


Doporučujeme koukat 


spíš dopředu. 
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SBK=07 SUPERBIKE 


WORLD CHAMPIONSHIP 


PlayStation.c 


epochybujeme o tom, že se najde několik lidí, kteří 
budou z SBK-07 Superbike World Championship 
dost nadšeni. Bude se ale jednat zejména o ty 
jedince, kteří se o motocyklové závodění zajímají 
skutečně vášnivě. A rozhodně, rozhodně to není špatně, 
protože hra je nacpána jak hvězdami typu Max Biaggi 
nebo Troy Corser, tak i všemi reáliemi, které do světa závo- 


POT A KREV 


Motorky jsou moc fajn, ale ne vždycky to je 
opravdu sranda. 


Ds 


DETAILY 


n 
Jednou z nejlepších složek SBK-07 je vlastnost, na kterou 
se v závodních hrách často zapomíná — efekty při mokrém 
závodu. Vývojáři z Milestone se mimo jiné zaměřili i na 
odrazy světla na mokré vozovce a na realistické spršky zvíře- 
né vody, takže zejména závody na britských okruzích zde 
působí velmi přesvědčivě, A pokud navíc máte co dělat, 
abyste zvládli jízdu na suchu, pak se na mokru připravte 
na opravdové peklo. Po několika takových jízdách budete 
vzývat boha deště, aby si v následujícím závodě vzal volno. 
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dů superbiků neodmyslitelně patří. A když k tomu připoč- 
teme, že za hrou stojí firma Milestone, tedy lidé, kteří mají 
na svědomí svého času úspěšnou sérii Superbike ještě pod 
křídly EA a loňský titul Superbikes Riding Challenge, může 

se z pohledu zmíněné úzké skupiny hráčů jednat o velmi 

atraktivní titul. 

Přestože se ale dá zjednodušeně říci, že to s videoher- 
ními zpracováními motocyklových závodů není ani zdale- 
ka tak žhavé jako v případě závodů automobilových, je 
potřeba si uvědomit, že před SBK-07 stojí stále poměrně 
obtížný úkol, protože velmi slušná konkurence existuje 


OPROTI MOTO GP ZDEJSÍ MOTORKY 
VYPADAJÍ JAKO CHUDSÍ PRIBUZNÍ 


i zde. A to i z pohledu bě o hráče. Vedle „moto G7“ 
Tourist Trophy, což je záležitost v prvé řadě pro ty velmi 
odhodlané, tu totiž máme již čtyři díly série Moto GP od 
Namca, která navíc disponuje reáliemi ještě populárnější 
závodní třídy a navíc se jedná o vyvážený mix arkády a si- 
mulace, díky čemuž si zde dokáže slušně zajezdit praktic- 
ky úplně každý. 


RAKETOVÝ POHON 

První věc, kterou bude v SBK-07 zjišťovat každý vytvrdlejší 
motorkář, je míra shody zdejšího jízdního modelu s realitou. 
Vtomto ohledu je vše v pořádku, takže pokud vás již na 
motorce alespoň jednou někdo svezl, čímž se již jistě počítáte 
mezi vytvrdlé bikery, můžete se na trhání asfaltu prudkými 
závodními mašinami těšit i zde. 


Super motorky? Ano. Super těžké? Ano. Super hra? 


Na samotném začátku jsou zapnuti všichni jízdní 
pomocníci, což hra sama nazývá režimem Arcade. Jako 
správní drtiči se ale těchto „zbytečnosti“ samozřejmě 
budete chtít okamžitě zbavit, a tak se před vámi otevře 
velmi široké spektrum různých nastavení, díky nimž si 
můžete zdejší herní model nastavit přesně tak, jak vám 
vyhovuje. 

Pokud ale můžeme skromně radit, rozhodně se 
nenechte vyprovokovat k bezhlavému nastavení absolutní 
simulace, protože třeba zvládnutí nezávisle fungujících 
předních a zadních brzd nebo kontrolovaného smyku v zá- 
vislosti na použité směsi obutí 
jsou věci, díky nimž váš jízdní 
projev může zcela pohodlně 
připomínat spíše orbu první 
jarní brázdy než závodění. 

I přes potenciální počáteční 
neúspěchy lze ale vypozorovat, že lidé z Milestone již mají 
s motorkami nemalé zkušenosti a že i v případě SBK-07 
zpracovali řízení a ovládání motorky velmi zodpovědně. Je 
proto velmi příjemné sledovat, jak se motorky pod jezdci 
kroutí v případě drsného brzdění, nebo pozorovat, jak 
obtížné může být udržet superbike ve standardní poloze na 
mokré trati. 

Čímž se dostáváme i k vlastně jedinému problému, 
který jsme s touto hrou měli. Na náš vkus je až moc jedno- 
duché položit svůj stroj na bok, jelikož k tomu stačí v pod- 
statě pouze o něco větší náklon v zatáčce, zatímco po celou 
dobu hraní jsme zaznamenali snad jediný high-sider, což 
nám moc nesedí. Netvrdíme, že položit motorku je v reálu 
něco obtížného, ale letecké vložky vídáme v závodech přece 
jen vcelku často. A trochu více se mohlo zapracovat i na 


ostatních kolizích. Bouračky jsou sice poměrně dost spekta- 
kulární, ale zlomyslná kamera vám nedovolí se jimi příliš 
dlouho kochat. Škoda. 


CHUDOBA CTI NETRATÍ 


Vývojové týmy Black Bean a Milestonu s největší pravdě- 
podobností nemají na chodbě u záchodů tiskárnu na 
peníze, a tak bylo potřeba šetřit, což se ale naštěstí pro- 
jevuje spíše jen v případě technického zpracování. 
Oproti roky laděnému Moto GP nebo akademickému 
Tourist Trophy tak zdejší motorky vypadají spíše jako 
chudší příbuzní, ale poté, co se párkrát projedete 

v houfu s 21 dalšími šílenci v prostředí slušně zpracova- 
ných slavných okruhů a navíc s velmi solidním pocitem 
z rychlosti, pak zjistíte, že stěžovat si by bylo možná už 
tak trochu rouháním. 

(o se tedy týče prezentace, není na tom SBK-07 sice 
úplně nejlépe, ale na druhou stranu dokáže vcelku dost 
dobře držet krok se slavnějšími jmény, přičemž důležité je 
zejména to, že celkově dokáže vytvořit dojem skutečného 
superbikového závodu, respektive přenosu se všemi 
drobnostmi, jako preview okruhů, pitbabes na startov- 
ním roštu atd. 

A pokud se vyhecujete a dokážete se dostat na stupně 
vítězů, objeví se i vcelku zajímavé bonusy, jako třeba 
ghost-kola vývojářů nebo další videa. A pokud vás prosté 
závodění již začne nudit, je zde i neodmyslitelný Challenge 
mód, který vaše schopnosti a dovednosti proklepne oprav- 
du slušně. 

Takže v závěru se dostáváme opět na samotný začá- 
tek. Pakliže tedy máte o motosportu o poznání větší 
povědomí, než jen že znáte Valentina Rossiho, určitě si 


Naučit se zvládat drifty 


je enormně náročné. 


„Tak co, začneme ho 
už stíhat, nebo ho ještě 
jedno kolomecháme?“ 


dokážete SBK-07 hezky užít. Pokud ale patříte do skupiny 
„Docela bych si zahrál i ňáký motorky“, pak asi nemá 
smysl, abyste o této hře nějak vážněji uvažovali. Převážná 
většina lidí se zde totiž ve snaze o co nejrealističtější pří- 
stup bude prát s realistickým řízením závodního stroje 

a kdož ví, někdo možná i s těmi realisticky pojatými 
pitbabes. l Michael Mlynář 
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Je fajn vidět, že někdo bere motorky 
vážně, ale jak se již v minulosti 
ukázalo, tento přístup není zrovna 
miláčkem mas. 


Už hořela, když 
jsem si pod ni lehal. 


ANALÝZA SLEDOVANOSTI 


Motorky samy o sobě nestačí, atraktivitu zvyšuje zajímavé dění na trati. 
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KARAMBOL V PRVNÍ ZATÁČCE 
Superbiky mají drsné brzdy, a tak se nedivte, že skončíte v neméně drsných kotrmelcích poté, 
Co jezdec těsně před vámi vyhodí kotvu. 


LAZARET 

Určitě nechcete svůj stroj příliš naklánět, protože to je ta správná cesta, jak si ustlat v kačírku 
podél trati. Bohužel je to ale přesně to, co potřebujete udělat, když lehce neodhadnete rych- 
lost a naplujete do zatáčky až příliš srdcově. 
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UMĚLÁ DEMENCE 

Nemusíte to ale vždy nutně být vy, kdo tady dělá chyby. Stejně často se jich dopouštějí i počí- 
tačem řízení soupeři, a tak dávejte bacha, ať se nerozmáznete o někoho, kdo se rozmázl kou- 
sek před vámi. 
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EGENZE 


7 Cestování časem Wilbura Robinsona je docela 
zábavné, a to i když nejste fanoušek filmu. 


VYDAVATEL DISNEY 

EMAN ru pro herní začátečníky poznáte snadno. Nej- 
POČET HRÁČ 1 lépe podle něčeho, čemu se říká „automatické 
NA PULTECH VPRODEJÍ skákání“ To je to, že když vaše postava narazí 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ na díru v podlaze, tak nečeká, až zmáčknete 
WEB DISNEY.G0.COM/DIS- křížek, a radši skočí automaticky. Tvůrci tím trochu pod- 


ceňují hráčovu inteligenci, tedy pokud 


NEYPICTURES/MEETTHERO- 
BINSONS PS EEA RO SAN ŽÍKÁ 
AA, slovní spojení „hráčova inteligence 


60 HZ ANO i Kroll, něoo ták 
WIDESCREEN NE není sám 0 sobě protimluv, něco jako 
SURROUND NE „politikova poctivost“. 
CENA 1200 KČ Dalším snadným poznávacím 
5 znamením her pro cucáky je to, 
že obvykle bývají udělány podle — 
nějakého úspěšného dětského = 
REKAPITULACE 


animovaného filmu. Tedy hra je 
udělána ještě předtím, než je jasné, 
jestli bude film úspěšný, a tak to dost 
často vypadá tak, že výsledná 
gamesa není sice nic extra, ale 
pořád je o dost lepší než 
propadákový film. 

Z předchozích 
odstavců musí být jasné, 
že jsme ke hře Meet The 
Robinsons přistupovali 


Akční hra založená na 
nejnovějším disneyov- 
ském sci-fi animáku 
Meet the Robinsons 
(u nás Robinsonovi). 


77 Hra si uchovává styl filmu. 
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stejně obezřetně jako k těm obálkám s bílým práškem, 
které nám občas chodí do redakce. A o to víc nás pak hra 
překvapila. Vážně. 

Tak především jsme zjistili, že to automatické 
skákání tu není — ani tak kvůli pochybnostem o vaší 
inteligenci, ale hlavně proto, aby vás nic nezdržovalo, 
abyste ani na moment neslevili z tempa. Protože čas 

kvapí a je toho tolik potřeba udělat. 


LUPIČI ČASU 


Ve hře ovládáte Wilbura Ro- 
binsona, nejmladšího z rodiny 
vynálezců žijících ve světě vzdálené 
budoucnosti. V jeho kůži musíte 
získat zpátky stroj času, který 
vám ukradl podlý zloduch. 
Což znamená, že musíte použít 
prototyp stroje času, který máte 
doma v garáži, a pronásledovat 
bídáka přes všechna možná 
časová období. 

(o povyšuje Robinsony nad 
většinu současných akčních 
her, je to, že nestojí jen na 
mlácení protivníků či sbírání 
různých bonusů, ale že je 

každý level vlastně hlavola- 
mem a vy musíte použít různé 
Wilburovy vynálezy, abyste se 
skrze něj dostali. Máte Scaner na 
analyzování předmětů, nabíječ, 
který vypaluje elektrické blesky, či 
levitační paprsky, kterými zvedáte 
těžké věci. | když to nejsou tak 
vymakané vynálezy jako řekněme 
Ratchetovy hračky, přesto se hodí 
ktomu, aby se s nim daly vyřešit 
příslušné problémy. Jako třeba 
nabít elektřinou poháněnou plo- 
šinku na větší vzdálenost, nebo 
dostat se vzhůru pomocí správně 
nastavených kvádrů. 
A další věcí, která pomáhá 


: “% hratelnosti, je vzhled celé hry. 


Vypadá leskle a hladce a zdárně imituje futuristický ráz 
filmu. Navíc hra místo toho, aby jen mapovala filmový 
příběh, od něj bez problémů odskakuje a věnuje se 
vlastním věcem — čímž se z toho stává zábava i pro ty, 
kteří film znají. 

Jsou tu ale i slabiny. Třeba zaměřování protivníků. 
Často se totiž místo na toho, kdo se na vás řítí a chystá 
se vám dát nakládačku, zaměří na zcela neškodný 
předmět, který by možná stálo za to v budoucnosti pro- 
zkoumat. Což vám při útoku vraždících robotů či obřích 
mravenců zrovna moc nepomůže. 

Ale s trochou trpělivosti a pevných nervů se tohle dá 
překousnout... a zbytek hry už je celkem v pohodě. 

Ne, nebudeme si nic namlouvat. Na trhu jsou lepší 
akční hry — a není jich málo. Ale je málo dobrých her 
podle animovaných filmů a navíc ještě určených pro 
dětské hráče. Bez velké pompy a reklamy se objevila 
tahle pohodová záležitost, které nakonec odpustíte i to, 
že vás nenechá samotné skákat. [il Jiří Pavlovský 
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Grafika |[UJÁÍ Pěkně vystihuje styl filmu. 
Zvuk (04 Doporučujeme vypnout hudbu. 
Hratelnost Zábavná a stále s novými nápady. 


Trvanlivost Levely jsou rozsáhlé, ale není jich moc. 


/ [10 


1 když jsou nějaké chybičky v ovládání, 
ani jedna z nich nedokázala hře sebrat 
zábavnost, kterou dokáží ocenit nejen 
fanoušci filmu. 


- Supe hard Možná hra 


VYDAVATEL MIDAS 


VÝVOJ ZEROSCALE 


DISTRIBUTOR IMPORT 


POČET HRÁČŮ 1—4 


NA PULTECH V PRODEJI 
= NA NEPOTŘEBNÁ 
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CENA CCA 900 KČ 


Kruciš, Pac-devil je zpátky. 
Ale moment, jsou to rohy, nebo 
banányžhorns or bananas? 


PAC-MAN 


WORLD RALLY 


Základní otázka této hry: Je Pac-Man pac-kal? 


úbec je to už trochu klišé: Co uděláme s ob- 

nošeným hrdinou? Ano, vrazíme ho za volant. 

Ani si nevzpomínám na postavu, která by se 

ještě nevydala na závodní dráhu... Časem se do 
minikáry určitě posadí i Solid Snake, aby házel záludným 
soupeřům banány pod kola. 

Oukej, ale nezatracujme žlutou žravou kouli dřív, 
než si její závodní gamesu skutečně zahrajeme. Tak co tu 
máme? Sbírání zbraní, skoky, zatáčení smykem, zrych- 
lování... kde jsme to jen viděli... aha, ve všech ostatních 
závodních hrách. Jediné, co vás může rozrajcovat, je 
fakt, že spolu s Pac-Manem bude závodit i slečna Pac- 
-Manová, Pac-Devil (na toho už si ani nevzpomínáme) 
a samozřejmě spousta různých duchů. Pokud jste Pac- 
-Nostalgik, tak si užijete. Jinak se z toho spíš Pic-Nete. 

Abyste si užili, vrací se i staré dobré tečky. Když 
jich nasbíráte dost, změní se vaše vozidlo v masivní 


čtšina kravaťáků si myslí, že adrenalinové 

sporty jsou rychlou cestou k penězům 

a my jim to nebereme. Jenom bychom 

jim doporučili, aby se pořádně podívali 
na sérii Tony Hawk a uvědomili si, že nestačí jen 
slepě kopírovat tu kousek a onde ždibec, že jde 
o to, jak je ta hra pojatá jako celek. 

Kritérií pro dobrou skateboardovou hru je 
mnoho a Skate Attack nesplňuje téměř žádné 
z nich. Je to líný oportunistický produkt, který 
sotva drží pohromadě, natož aby měl ambici 
někoho opravdu pobavit. Jeho jediným cílem 
je, abyste si ho koupili, dál už jste mu 
ukradení. 

Akce, kterou autoři slibují, je 
unavená, triky nudné i pro pětiletá 
děcka a téma urážkou lidí, co se 
uměním prkna vážně zabývají. 


i Hedno jelistemtohleise 
Wbudoucnostiinikdvinestane 


Pas-Monstrum, zatímco vaši protivníci vyblednou do 
podoby duchů. Asi tušíte, jak musí takováhle konfron- 
tace dopadnout. 

Další vychytávkou je to, že se oceňují i smyky. Když 
dokážete udělat jeden opravdu pořádný, naplní se vám 
ukazatel a vy dostanete za odměnu na chvíli strážného 
Paca, takového toho, ke kterému se každý večer modlíte: 
„Andělíčku můj pac-strážníčku, opatruj mi mou pac- 
-dušičku“. A budete ho potřebovat, protože protivníci 
po vás budou střílet ovocem, narážet do vás a vůbec 
se budou snažit vyřadit vás ze hry. Tratě jsou pěkně 
ohubézní, ale — jak už to bývá zvykem — když zapojíte 
speciální ovocnou výhybku, objeví se ovocná zkratka. To 
zní hodně... ovocně. 

Hra pro jednoho hráče vyčichne rychleji než otevře- 
ná láhev s lihem, ale je tu ještě multiplayer, který vám 


chvíli vydrží. Tam můžete závodit, pořádat deathmatche,„ 


Neobyčejná idea futuristického zpracování 
adrenalinové disciplíny by teoreticky mohla přinést 
něco nového, ale v praxi hrubě zklame. Obrovský 
robot zvaný Virus (vymyslet tenhle název byla asi 
pěkná fuška) páchá neplechy a dojde dokonce tak 
daleko, že unese vašeho kamaráda. Vašim úkolem 
je splnit sérii skejtařských misí a dostat ho zpět. 

Tyto mise mají obyvklou náplň: „Grinduj X 
metrů bez přerušení“, „Posbírej Y kusů těchto 
předmětů“ a „Vydrž Z sekund ve stojce". 

Jedinými okamžiky, kdy se Skate Attack vymyká 
normě, jsou zřídka se objevující souboje, jejichž 


zes | účelem je především posunout více méně směšný 


příběh. Zde máte obvykle za úkol 
skákat robotovi tak dlouho na hlavu, 
dokud nevybuchne. Nejspíš pocitem trap- 
nosti. Ani z hlediska grafiky či level desig- 
nu nelze najít na hře nic pozitivního. 


Jak bývá v infántilfé aděnýc 
závodních hrách zvykem? M : 


O030V30A 


A strašidelným domem? 
s ju) 


nebo jen jezdit a snažit se sesbírat 
co nejvíc povalujícího se ovoce. 
Protože, přiznejme si to, Pac-Man je 
hlavně o žravosti. 
Škoda jen, že je tahle hra dost dietní. il JP 
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VERDIKT 
Grafika US zastaralá, ale barevná. 


| Zvuk EN Nostalgický, nebo otravný? Něco mezi, 
Hratelnost 06) Tuzí soupeři, snadné ovládání 
Trvanlivost [TÁÍ zachraňuje to multiplayer. 
Celkem zábavná závodní hra s růz- 

nými vychytávkami a bonusy — jen- 

že to všechno už jsme hráli a zdaleka 
ne jen jednou. 


| INebylolbvjednodussííbo. 
[OVAhSRLoODOLVADPzSKé|tl2i 


Mise jsou neoriginální, jednotvárné a nezábavné. 
Multiplayer nestojí ani za řeč. 

Motivací k sebetrýznění by měly být odemy- 
katelné bonusy: prkna, postavy, multiplayerové 
úrovně. Získáte tak ovšem jen cetky, které celkově 
špatný dojem nikam neposunou. Všechno již bylo 
vyzkoušeno a často i lépe. [il FDS 


PlayStation one cz VERD l KT 
(04 Staromódní, rozmazaná, bez chuti. 
EON 01. Otravná hudba, slaboučké efekty. 
[Hratelnost JE odnáknut ovádání, habá moe: | 
[mvanivost [EJ mavtěhodvadst 


Cílí na mladší hráče bez herních zku- = 


šeností. Každý, kdo může srovnávat, 
okamžitě ve Skate Attack pozná laci- 
ný padělek. 
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4 SIZE MATTERS 


okud jste viděli poněkud těžkopádný sní- 

mek Godzilla, asi se vám vypálilo do mozku 

heslo, že co je velké, na tom záleží. Nám se 

naopak líbí malé věci, a tak jsme první 
návštěvu této tradiční hry na PS2 s radostí přivítali 
i na PSP, kde se Ratchet velmi rychle zabydlel. 
Kromě toho, že se vývojáři už skvěle naučili při- 
způsobit ovládání potřebám PSP, ocení fanoušek 
série po prvních pěti minutách fakt, že všechno, 
co ho bavilo na PS2, je i zde, byť v lehce zjedno- 
dušeném balení. Druhá poměrně zásadní pointa 
je, že Size Matters navazuje na celou sérii přede- 
vším příběhem, a aniž bychom prozrazovali něja- 
ké důležité informace, můžete se těšit na návrat 
obřího Clanka, zmenšovacích paprsků a armády 
malých zlých mužíčků... 


NACPANÁ BEDNA 


S lehce potřeštěnou story a navzdory přesunu na 
handheld změnil Ratchet % Clank i zde zažitá pra- 
vidla herní obrazotvornosti a po vzoru geniálních 
Psychonauts obouváte magnetické boty, abyste 
celou úroveň proťapkali vzhůru nohama uvnitř 
nebohého Clanka, kterému musíte nahodit jeho 
mechanické srdce. Jedním slovem geniální. Jako 
vždy jsou největší atrakcí Ratchetovy zbraně. Je tu 
například velmi zajímavá včelí mina, což je bzučící 
roj mechanických včel, který můžete hodit do 


EN 
Grindování po-kolejni- 
cích patří k nejnapínavěj- 
ším okamžikům hry. 
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Obrazovka je sice 
menší, nicméně zbraně 
jsou pořád stejně velké. 


davu nepřátel, a pokud už budete mít za sebou 
několik upgradů, dokážou jejich žihadla nepřátele 
tak naštvat, že se začnou mlátit mezi sebou. 
Pochopitelně že si v rozsáhlém arzenálu brzy 
najdete své favority, které začnete s oblibou vyu- 
žívat. Pro každou zbraň se však najde ve hře vždy 
alespoň jedna chvíle, kdy se její použití maximál- 
ně hodí. Po dokončení hry se, jako již tradičně, 
otevře možnost vylepšení zbraní na jejich titanové 
verze, které Ize v opakované hře ještě zlepšit. 
Dokonce i základní Ratchetův klíč na matky, který 
používá jako sekyru, dostane po upgradu schop- 
nost nepřátele otrávit, nebo je jedním šikovným 
úderem zapálit. Toho je však možné dosáhnout 


PLÁCNĚTE CLANKA! 


Několik zábavných miniher má jen 
jednoho skutečného hrdinu. 


Zdaleka nejzábavnější atrakce v podobě čtyř miniher (lank's 
Challenges imitují tradiční a úspěšné koncepty legendárních 
her. Hra s Gadgeboty připomíná Lemmingy, pak jsou tu 
ztvárněny Destruction Derby, Star Wings a také klasický fotbal. 
Nejsou nijak těžké, ale skvěle se to hraje. 


n Tohle je můj 
silikonový brácha:““ dě 


RATCHET 8 CLANK: 
4 SIZE MATTERS 


Záleží vám na velikosti? Nám v tomto případě ne. 


pouze poctivým hledáním 
všech skrytých stříbrných 
a zlatých šroubů, takže pří- 
močaří hráči zůstanou o vět- 
Šinu vychytávek ochuzeni. 


RADOST Z POHYBU 


Zabudovaný checkpoint systém, který se adaptoval 
na potřeby PSP, rozděluje hru do cestovatelsky přá- 
telských desetiminutových úseků. Bohužel občas se 
vyskytne poněkud slabší design některých úrovní, 
které pak vypadají jako nudné koridory vesmírné 
stanice. Dá se to však omluvit velkou rozmanitostí. 
Menší problémy vám bude rovněž dělat kamera, 
ale s trochou šikovnosti si po půlhodině zvyknete. 
Máme tedy pro vás jen dobré zprávy. Ratchet 

a Clank přežili přechod na PSP ve zdraví, a to tak, že 
se zařadili k nejlepším hopsačkám na tuto platfor- 
mu. Děti ji budou milovat a dospělí se zasmějí, 
takže si každý může jít klidně lehnout s pocitem 
štěstí, že má PSP. Il Petr Bulíř 


Nikdy nevěřte 
lidem, co mají na 
hlavě čtyři copánky. 


(= VERDIKT 
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ILUENÍ Od PS2 téměř nerozeznatelná. 
(08 Skvělá muzika a profi namluvení. 
Hratelnost (09. Barevné variace na všechny způsoby. 
Trvanlivost [A Něco okolo osmi hodin + bonusy. 


PlayStation 


Pořád je to klasický Ratchet 8 Clank, 
což je dobře. Přes změnu formátu je 
stále cítit svěží větřík nových nápadů 
a přirozené hratelnosti. 
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DETAILY 


CALL OF DUTY: 
ROADS TO VICTORY 


Veď mě dál, cesto má... vyšlapaná a miniaturní. 


otva se úspěšně podařilo převést střílečku z vlastního 

pohledu z PC na PlayStation, přišla hned další výzva. 

Převést tuhle herní odrůdu na příruční PSP. Dokázat 

to, to je něco jako vymyslet perpetum mobile, které 
(jako vedlejší efekt) vyrábí lék na rakovinu. Což, jak asi chá- 
pete, může být docela pěkná fuška. 

Ale když se podíváme na Roads to Victory, musíme 
uznat, že vynalézání dopadlo celkem úspěšně. Ano, do 
perpetáku musíme občas strčit a místo rakoviny to léčí spíš 
hemoroidy, ale jinak pohoda. I když se grafika nepohybuje 
tak svižně, jak od FPS čekáme, ovládání je sympatické a hra 
zábavná. Což je základ. 

Stejně jako v podobně laděné (a na PSP také kooptované) 
sérii Medal of Honor, i tady se pohybujete pomocí analogového 
ovladače a míříte D-padem. Ale na rozdíl od Honoru tady 
nemůžete chodit a mířit manuálně. Jste odkázáni na automa- 
tické zaměřování. Což je chvílemi výhoda... a chvílemi ne. 

I když to zní divně, tenhle systém dokáže úspěšně 
napodobit zběsilý styl svého staršího bráchy z PS2. Stejně 
jako na velké konzoli, i tady se vám musí dostat do krve běh 
od krytu ke krytu, zaměřování a sestřelování přileb z hlav 
nácků — a pak okamžitě rychlý přesun do dalšího opevnění. 
Válka žádná sranda. 


KRÁSA STEJNOKROJŮ 


I když hra postrádá eleganci konkurenční hry Medal Of 
Honor, Roads To Victory válí zase v jiných oblastech. 


Než se objevily plakáty se 
Simpsony a marihuanou, vládla 
studentským pokojům svastika. 


© 
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V dynamičnosti akce 
hra nijak nezaostává za 
PS2 verzí. 


Především v grafickém zpracování. Tomu se poměrně 
zdárně daří vyvolat ve vás pocit válečné vřavy — rozhodně je 
to jedna z nejlépe vypadajících her na PSP. Rozbombardova- 
né domy, ulice plné trosek, pole poďobané krátery a zasně- 
žené zákopy, to všechno je vykreslené do nejmenších detai- 
lů. Ne že byste měli moc času se rozhlížet — obvykle budete 
stát tváří v tvář tlupě Němčourů a tanků a kolem vás budou 
ze země tryskat fontány hlíny. Přesně tak jako na PS2. 

Snaha o realističnost - i když samozřejmě dost stylizova- 
nou - se podepsala i na zbraních. Najdete tu všechny 
obvyklé podezřelé: MP-40, Thompson SMG, Sten a další 
a další. Jen se samozřejmě ovládají poměrně jednodušeji 
než v reálu. 


SMÍME VÁM HO ZASTŘELIT? 


Automatické zaměřování se mění s každou zbraní, takže jde 
V podstatě hlavně o to, vybrat si pro určitou práci tu správ- 
nou bouchačku. A také ruční zaměřování se případ od pří- 
padu mění. Se sniperskou puškou se okamžitě zaostříte 
přímo na kýžený cíl, ale zkuste to s něčím méně přesným, 
třeba s MPL4, a váš protivník bude neviditelnější než Pre- 
dátor. 

Kde ovšem Roads to Victory kulhá na obě protézy, to je 
multiplayer. Není tu moc speciálních módů — v podstatě je 
tu jen Deatmatch a Capture The Flag. Čili ty nejzákladnější 
a nejprofláknutější varianty. A i když máte možnost otevřít si 
nějaké další možnosti a varianty, žádná z nich není příliš 
zajímavá. Místo zbraní a postav si můžete odemknout jen 
profily vozového parku, což není nic extra zajímavého. Tudíž 
se životnost hry omezuje jen na dohrání dost jednoduché 
a nerozvětvené kampaně. Tam, kde Medal 0f Honor nabízel 
krátké levely, které jste mohli hrát stále znovu, a vylepšovat 
si tak skóre, tam u Call Of Duty není nic. Pochybujeme, že 
byste se ke hře po dohrání ještě někdy vrátili. 

Ale i za to jedno dohrání to stojí. | když si budete muset 
trochu zvyknout a naučit se poměrně nový způsob ovládání 
(FPSek přece jen na PSP moc není), rozhodně bude tahle vaše 
cesta cestou k vítězství — Road To Victory. Ml Jiří Pavlovský 


Zaměřování a přibli- 
: žování je u každé zbra- 
= ně trochu jiné, 


Nacistické příbytky 
mají trochu jednotvár- 
nou výzdobu. 


A 
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(órka © JDE) Omatujc cký dediyiské 
[tn — JEJ ouchnete geny ei státem 
(Hratelnost JÍ ednoducé may, le sušná teče. 
| Tivanivost JN Sndně zní měs, nepovedený mtr 


1 když hře chybí hloubka a propracova- 
nost originálu, je to pořád jedna z nej- 
lepších stříleček na PSP. 


m Věci, které fungují na PS3, ne- 
musí být vždycky funkční na PSP, 


FULL AUTO 
BATTLELINES 


2% DETA “ 


VYDAVATEL SEGA 


VÝVOJ DEEP FRIED 
ENTERTAINMENT 


DISTRIBUTOR CD PROJEKT 
NA PULTECH V PRODEJ 


POČET HRÁČŮ 1-4 


ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 
WI-FI MULTIPLAYER ANO 
GAME SHARING NE 


CENA 1599 KČ 


REKAPITULACE 
Přenosná verze solidní 
akční závodní hry z PS3. 
Známý titul vás má 
přesvědčit, abyste 
vyplázli vydřené prachy 
Za aušus, 


šichni víme, že mezi PSP a PS2 vládne čilý výměnný 

obchod. Hry z klasického PlayStationu jsou zjedno- 

dušovány a vrhány na příruční přístroj. A je to i na- 

opak: Přístroj příruční na vrhány a zjednodušová- 
ny jsou PlayStationu klasického z hry. Jenže zatímco mezi 
PS2 a PSP mohla být téměř bratrská družba, kombinovat PSP 
a PS3, to už je skok přes pár vývojových stupňů a jen těžko 
může být výsledkem něco dobrého. Takže i když má PSP hra 
stejný titul jako jedna ze zaváděcích games na novou kon- 
zoli, nenechte se nachytat. U Full Auto 2 by se vám to 
nemuselo vyplatit. 

Aby bylo jasné, destrukční závody aut v sobě musí spo- 
jovat pocit rychlosti s velkou přehledností. Musíte mít před- 
stavu o tom, co se kolem vás děje a kdo se do vás zrovna 
snaží narazit. Zatímco verze z PS3 tohle dokázala dokonale, 
PSP verze vyplázla jazyk na hratelnost a rychlost změnila na 
tak zběsilou, že se v podstatě všechno kolem změnilo v ba- 


revné šmouhy. I když PSP dokáže hodně, tady si ukouslo 
příliš velké sousto. 

Možná teď přemýšlíte o tom, že když se řítíte vpřed 
rychlostí světla a nevidíte ani trať, natož své protivníky, jak je 
vůbec dokážete zaměřit. Možná máte nějaké elegantní 
a efektivní automatické nasměrování, ne? 

Ne, 


CÍL V MLZE 


Ve skutečnosti je snaha o zaměření a zničení nepřátelského vozi- 
dla asi tak frustrující jako pokus trefit se přes kulečníkový stůl 
zrmkem soli přímo do blešího zadku. Jasně, občas se do něčeho 
trefite, ale to je spíš nešťastná náhoda, než že by se vám podařilo 
ztoho pixelového víru vypozorovat obrysy nepřátelského vozu. 
Máte sice ukazatel, který vám naznačuje, kterým směrem je cizí 
vozidlo, ale ten každou setinu vteřiny ukazuje někam jinam, 
povětšinou tam, kde už dávno nikdo není. 


Už tohle by stačilo, abyste si rvali vlasy z hlavy, ale to 
nedělejte, než byste se totiž dostali k lahůdkově nezvlada- 
telnému úkolu „Zničte monumenty“, vypadali byste jako 
Jean-Luc Picard. 

A jaký je vůbec smysl těchto sisyfovských úkolů? Věřte 
tomu, nebo ne, ale Battlelines má i příběh — točí se kolem 

nějakých bojovníků za svobodu, kteří 

se snaží rozflákat v autech, aby zmátli 

nepřátelskou umělou inteligenci. No, 

nás zmátli dokonale. Ale asi by měl 

někdo tvůrcům vysvětlit, že závodní 
hry takovýhle „děj“ nepotřebují... Než se nám dostane do 
ruky nová verze tenisu, ve které budete muset vyhrát Wim- 
bledon, abyste zachránili svět před invazí zmutovaných 
robotických dinosaurů z paralelní budoucnosti. 

Jediné, co se na hře dá ocenit, je možnost „odrozbití“, 
což je v podstatě okopírovaný vynález hry Prince Of Persia. 
Stiskem tlačítka se můžete vrátit do okamžiku před chvíli, 
kdy jste opustili vůz předním oknem. Jenom škoda, že se 
takhle nemůžete vrátit ještě dál, do chvíle těsně předtím, 
než jste v obchodě položili peníze na pult a stali se hrdými 
majiteli tohohle skvostu. 

Takže aby bylo zcela jasno, tohle není hra, kterou byste 
chtěli mít na PSP. Kdyby ji u vás někdo viděl, budete nado- 
smrti terčem posměšků a vlastní rodina se vás zřekne. To už 
si radši kupte hru „Barbiina první menstruace“. Pro jedno- 
dušší čtenáře shrneme: Full Auto 2 na PS3 — OK. Full Auto 2 
na PSP — blivajs. Il Jiří Pavlovský 


; PlayStation, c NT 


[JAS Ošklivější než ž svlečená osmdesátnice. 
[UrÁl Solidní zvukové efekty, obstojná hudba. 
Hratelnost MEM 0 něco lepší než kopanec do rozkroku. 
Trvanlivost (MiPÁŤ Jepice je proti téhle hře Metuzalém. 


Nudná, nepřehledná, nenápaditá — 
prostě pravý opak svého vzoru z P$3. 
Batlelines by mohla být skvělá hra, 
bohužel ale není. 
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HEUET ZE 


VÝVOJ SEGA AM2 


DITRIBUTOR CD PROJEKT 


POČET HRÁČŮ 1-2 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA NEPOTŘEBNÁ 
WEB WWW.SEGA.COMIVF5 


60 HZANO 


WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 


CENA 1999 KČ 


REKAPITULACE 
Nenechte se zmást 
potenciálně jednodu- 
chým úvodem, VF5 
zůstává i přes další 
přiblížení širšímu pub- 
liku nadále tou hard- 
core záležitostí, která 
Vyžaduje měsíce tré- 
ninku. Pokud jste ale 
dosud nic podobného 
neviděli, nemusíte se 
bát, že si zpočátku 
vůbec nezahrajete. 


PlayStation, 


| Vidíte ty next- 
-gen svaly? 


VYDAVATEL SEGA 


FOVŤ 


opravdě řečeno moc nechápeme, proč jsou 

hry ze série elitních bojovek Virtua Fighter 

v našich končinách tak přehlíženy. Dalo by se 

to samozřejmě vysvětlit tím, že zde mají 
naprosto největší základnu franoušků konzole od Sony, 
kde již od dob PSone kraluje Tekken, ale od vydání 
čtvrtého Virtua Fightera již uběhlo dost času na to, aby 
se i Akira a spol. dokázali zalíbit všem vyznavačům 
kontaktních sportů, přinejmenším tedy těch virtuál- 
ních. Přitom v Japonsku je Virtua Fighter velmi prestiž- 
ní záležitostí a neobejde se bez něj snad ani ta nejza- 
padlejší herna na ostrove Hokkaidó. Jasně, víme, že 
Japonci jsou divní, jinak by se tam do Top 10 nemohly 
dostat tak obskurní věci, jaké se tam vcelku pravidelně 
dostávají, ale co se týče Virtua Fightera, není nejmen- 
ších pochyb, že tyto hry disponovaly vždy tou nejvyšší 
možnou kvalitou. 

Proto asi nikoho nepřekvapí, že ani pátý díl není 
žádnou výjimkou, a tak můžeme zcela zodpovědně říci, 
že třetí PlayStation má hned při startu opět k dispozici 
bojovku z nepočetných řad těch nejlepších. A to i přes- 
to, že vyloženě zásadních novinek jsme se zde nedo- 
čkali. Na druhou stranu, vzhledem k tradicím jednotli- 
vých nejslavnějších sérií a vzhledem ke konceptu celého 
žánru bojovek se dnes již nějaké zásadní skoky mezi 
dvěma následujícími díly snad ani dělat nedají, což 
naprosto chápeme. Ostatně pokud by Sega vydala nový 
díl s radikálně změněnými charakteristikami, znamena- 
lo by to přinejmenším občanskou válku v Japonsku. 


POPULISMUS 


Nelze ale rozhodně říci, že by se tvůrci o mírné pokroky 
v mezích zákona nesnažili. Tím nejnápadnějším je 
opětovná snaha přiblížit hru i „běžnému“ publiku, což 
se děje jednak prostřednictvím celkového vyvážení 
hratelnosti a obtížnosti a jednak prostřednictvím dvou 
nových postav, což působí poměrně příjemně jak 

z hlediska opět o něco širšího výběru mezi postavami, 


| I*LL 
£9 PAY FOR THAT? 


MAKE YOU 
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tak i co se týče širší palety bojových stylů. V tomto 
směru bude asi největším překvapením maskovaný 
zápasník El Blaze, jenž bojuje v očích nezasvěcené 
veřejnosti ne zcela známým stylem Lucha Libre, což je 
poměrně zajímavá mexická kombinace zápasu s údery 
a kopy. Překvapivé na tomto bijci je ale v prvé řadě to, 
že zatímco na obrázcích se před vydáním hry zdál jako 
pěkně urostlá hora masa, ve skutečnosti je to vzrůstem 
dost střízlík, kterého o půl hlavy přerostla i kdejaká 
zdejší baba včetně chlastem seschlého důchodce Shun 
Diho. Díky svému malému vzrůstu ale disponuje velmi 
slušnou pohyblivostí, což umožňuje velmi širokou 
škálu možností, jak s ním hrát. Umí totiž jak pořádné 
petardy, tak i vcelku rychlé techniky a jakožto zápasník 
zvládá samozřejmě velmi slušně i různé chytačky 

a přehozy. Navíc je to poměrně sympatický týpek, který 
má docela slušné nástupové a vítězné hlášky, takže se 
stal velmi rychle jednou z našich nejoblíbenějších 
postav, samozřejmě hned po Vanesse, která se mimo- 
chodem od minula zbavila onoho lehce chlapského 
projevu, a tak je to tentokrát fakt sexy dračice. 


E Okázalý kousek... 


Přesným protipólem Vanessy je pak ale druhá nová 
postava. Eileen bojuje stylem Kou-Ken, který mnohdy 
vypadá, jako kdyby po obrazovce poskakovala opice, 

a zároveň zaplňuje mezeru, která až dosud dělala celé 
sérii docela ostudu. Tedy ne že bychom tu už dřív neměli 
fajn babiska, ale opravdová holčička typu Xiaoyu z Tek- 
kena tu zkrátka nebyla. Tomu odpovídá i celkový bojový 
projev Eileen — je sice docela slabá, ale její rychlost 
umožňuje v kombinaci s netradičními a pro někoho 
možná až podivnými pohyby i úplným začátečníkům 
zahrát si tak, aby měli pocit, že jim to docela jde. 


jr BACHA NA T0 


Pokusit se vytvořit kompletního průvodce touto 
hrou je na samostatnou knižní publikaci, a tak 
zde máme pouze tři věci, na které je potřeba 
dávat pozor. 


„i 
O DAMAGE 


tom, kdo se z ringu odporoučel. 


COMBO 


NEDÁ SE TO HRÁT 

Pokud nepatříte mezi statné VF harcovníky, určitě na 
tento problém narazíte. Řešení spočívá v tom, že opustí- 
te režim Arcade a vlezete do hlavního Ousetu, jenž je 
stejně jako ve VF4 Evo koncipován tak, že vás hra vlastně 
naučí „nenásilnou“ cestou hrát sebe samotnou. 


DĚRAVÁ OBRANA 

Na první pohled se to sice nemusí zdát, ale v sérii VF 
rozhodně nejde o co nejrychlejší mlácení do čudlíků. 
Proto vás ale může zarazit, že slíznete každou ránu, která 
k vám přiletí. Vedle toho, že je potřeba vykrýt správné 
pásmo, je hlavně potřeba vědět, že tady se nebráníte 
tím, že nemačkáte vůbec nic, ale jedním z tlačítek na 
ovladači. 


RING OUT 

Známý způsob ukončení boje vyhozením soupeře z ringu 
Samozřejmě zůstal, ale díky tomu, že jsou arény o po- 
znání rozlehlejší, se již k jejich okrajům nedostáváme tak 
často, a proto jsou i Ring Outy méně častou záležitostí 
než posledně. 0 to více je ale nutné dávat na ně pozor, 
protože moment překvapení je v takovém případě vcel- 
ku intenzivní. Jeho polarita ovšem samozřejmě závisí na 


> 


= Grafické zpracování arén 
nemá v fomto žánru obdoby. 


MONARCHIE 


Ostatně o dobrý pocit z hraní zde jde 
především. Virtua Fighter 5 sice nadále 
zůstává značně hardcore záležitostí, což 
ostatně v pozdějších fázích jistě poznáte sami, ale vstup 
do hry je velmi příjemný a rozhodně z něj nemusí mít 
strach ani ti největší zelenáči. Hlavním zdejším režimem 
je Ouest, který stejně jako v případě VF4 Evolution simu- 
luje hraní v hernách. Na mapě je několik heren, v nichž 
se sdružuje značné množství hráčů, s nimiž svádíte sou- 
boje. Za ty dostáváte nejrůznější odměny, ale zejména 
díky vítězstvím zvyšujete svůj status bojovníka. Začíná se 
klasicky na desátém kyu a po získání toho prvního se 
pokračuje přes dalších deset danů až ke slovně vyjádře- 
ným hodnostem, u nichž netušíme, kolik jich vlastně je, 
protože nejsme takoví pomatenci ani roboti, abychom 
kdy vůbec došli dál než někam do okolí Warriora. V pří- 
padě VF5 ale musíme konstatovat, že dohrabat se k to- 
muto ranku bude ještě větší fuška než ve VF4 Evo. 

Zatímco prvními deseti kyu projdete jako nůž más- 
lem, kolem třetího danu již začne vcelku slušně přituho- 
vat, na což ale existuje několik řešení. Tím prvním je 
tréninkový režim Dojo, kde si za asistence počítače 
můžete vyzkoušet nové techniky a naučit se je, a tím 
druhým pak učení se přímo v ringu. Jelikož zde de facto 
neexistuje něco ve stylu Game Over, můžete neustále 
podstupovat další a další souboje s dalšími a dalšími 
soupeři, což je sice podstatně delší cesta ke kariérnímu 
růstu ambiciózního bitkaře, ale co si budeme povídat, 
tutoriály, tréninky a podobná verbež dokážou být někdy 
docela nudné. Pokud ale chcete dosáhnout na mety 
nejvyšší, stejně se Doju nevyhnete. 

Trénink přímo v „soutěžních“ zápasech má ale rov- 
něž svou nepopiratelnou výhodu, kterou je možnost 
budování vlastního stylu. Tím nemyslíme teplákovku, 
kterou zamachrujete mezi ostatními niggaz na ghetto 
štrýtu (i když možnosti úprav kostýmů jsou zde opět 
podobně jako ve VF4 Evo značně bohaté), ale fakt, že 
žádná z postav vám již tradičně nediktuje, jak s ní vlastně 
máte hrát. Samozřejmě je asi nesmysl zkoušet s Jeffrym 
rychlé série úderů, ale když se to vezme kolem a kolem, 


tak to v podstatě jde, přes- 
tože to v praxi třeba 
k úspěchu nevede. Proto je 
Í — každýz vašich soupeřů v Ouestu 
reprezentován vlastní přezdívkou, 
a pokud si daného soupeře pama- 
tujete, můžete si zapamatovat i jeho styl a v dalším zápa- 
se už tak zhruba tušíte, jak na něj. Stylová různorodost se 
ale dá aplikovat samozřejmě i obecněji na herní postavy, 
takže konkrétně v našem případě se vždy celí orosíme, 
když máme nastoupit proti potížistovi Akirovi, případně 
proti chemické blondýně Sarah, zatímco takový Brad 
Burns je hratelný, i když je o nějakou tu výkonnostní 
Šprušli nad námi, a takovou Aoi si dáváme pravidelně po 
obědě jako dezert. 

Jediné, v čem nás Virtua Fighter 5 tak trošku zkla- 
mal, je technické zpracování, a to i přesto, že hra vypa- 
dá naprosto skvěle. Trochu nás ale zaskočilo, že pohy- 
bový projev mnohých postav zůstal víceméně stejný 
jako v předchozím dílu. Nejde samozřejmě o to, že dis- 
ponují stejnými technikami, ostatně v souladu s úvo- 
dem této recenze to ani nikdo nechce, ale bohužel se 
nám občas zdá, že na „next-gen rozpohybování“ asi už 
nezbyl čas. Zatímco ve VF4 jsme chválili, jak Vanessa při 
úderech vytáčí i rameno apod., zde to nepůsobí o moc 
živěji, což sice není žádná hrůza, ale upřímně řečeno 
jsme čekali, že to tvůrci vypilují i v tomto ohledu. Eileen 
a El Blaze, tedy postavy, které přibyly nově, jsou ale 
rozhýbány o poznání lépe. Škoda, kdyby se zapracovalo 
i na jemnější animaci, byl by Virtua Fighter 5 téměř 
dokonalý. i Michael Mlynář 


PlayStation;c ADI 
Grafika HEJ Škoda ne zcela přesvědčivé animace. 
Zvuk KUE Svalovci ryčí, holčičky piští. 
Hratelnost (09. Pro novicky i Zen Mastery. 
Trvanlivost (09| jediná herna vás zaměstná na dost dlouho. 
Pokud důsledně netrváte na tom, že 
v bojovce musí být i klokan, medvěd, 
ještěr a panda, pak není důvod si VF5 
nepořídit. 


= 
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GOD OF WAR II 


Ochutnejte kompletní první úroveň této akce, 
která aspiruje na nejlepší PS2 hru svého dru- 
hu. Budete jednu po druhé čistit místnosti od 
pěšáků a připravovat se na velký souboj 

s oživlou sochou rhodského kolosu. 


UEFA ih dlaí LEAGUE 


i = K dispozici máte poločas utkání 

Arsenalu proti FC Barcelona, přičemž si můžete 
vybrat kterýkoli z obou slavných klubů. Dále si 
můžete pohrát s manažerskými funkcemi nebo 
ZP.) vyzkoušet, jak vypadají replaye. 


MERCENARIES 


Jedna kompletní mise z prvního dílu Merce- 
naries. Vaším úkolem bude proniknout na 
jihokorejskou základnu, zničit pár raket typu 
„JE j| země-vzduch a na závěr zdevastovat celé 
zařízení. Vyzkoušejte tanky i vrtulníky. 


RAIDER: LEGEND 

U příležitosti vydání Anniversary si připomí- 
náme bezprostředního předchůdce, který 

s novinkou sdílí spoustu prvků zejména 

v oblasti ovládání. Zkuste zlézání skal a ris- 
KEN v, kantní skoky v Bolívii. 


BEYOND GO0D © EVIL 


Vynikající hra a tak málo lidí o ní ví! Nejdříve 
se můžete projet v obojživelném vozidle po 
zdejších vodách (pozor na velkou příšeru). 
Posléze je zde i sekce, kde ovládáte hrdinku 
Jade při průzkumu nepřátelského území. 


ICKÝM 
ČNĚ TADY 


w 


BOSSEM JE/KONÉ 


IMUNICATIONS, 


DEMODISK885/ČERVEN2007 


www.pegi.info 


BUFFY: CHAOS BLEEDS 
TOMB RAIDER LEGEND 
BEYOND GO0D 8 EVIL 
UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE 06-07 
TRANSFORMERS 
MERCENARIES 

CY GIRLS 

PRIMAL 

ALIAS 


Sydney Bristow je hrdinkou stejnojmenného 
televizního seriálu. V této videoherní verzi se 


ao se střídavými úspěchy pokouší o špiónský 
u = žánr, přičemž vy máte možnost vyzkoušet si 

> < wa © o š misi k nol (m muzeum ' 
(miz S=53 E6 | a 

jo = 
r5- | ežzšs EE Ea | 4 BUFFY: CHAOS BLEEDS 
< zE = = Sa5= K3 > o 5 Dostanete kompletní úroveň The Magic Box, 
u n = „mše Š = E < s = ve které ovládáte jednak zabíječku upírů 
m2 S68 z£se =S = u Buffy a jednak jejího parťáka Willowa. Pro- 
[m Z EFG EZEE E a kopejte se a proboxujte hordami krvelačných 


upírů. 


CY GIRLS 


i V demoverzi je přichystána celá úvodní úro- 


[suma 2] 
veň této sci-fi střílečky. Hrajete za Ice, zvlášt- 
ní agentku, která se skvěle vyzná ve zbra- 


ROM 


ních. Máte za úkol proniknout na základnu, 
hacknout počítače a zneškodnit ochranku. 


PRIMAL 


Dvě hratelné postavy - démony prorostlá 
kůstka jménem Jennifer a oživlý chrlič Scree 
- jsou hrdiny této atmosférou nabité okultní 
akční adventury. Vyzkoušejte si úroveň 

v chrámu a zvláštní bojový model. 


SFORMERS 

Obujte si ocelové boty Hotshota, jednoho ze 

m tří hratelných robotů schopných v mžiku se 

přeměňovat v dopravní prostředek. Volba 

M, zkušebního levelu padla na bujný amazon- 
Ji ský prales. Ideální kombinace. 


- REVENTE INTERDITE « 
- NÁO É PARA REVENDA « 


« EJEMPLAR DE DEMOSTRACIÓN - PROHIBIDA LA VENTA « KUN TIL DEMONSTRATION - IKKE TIL VIDERESALG « 
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© 
== 
© 


N 
4 
(= 
N 
In] 
o 
r“ 
= 
[=i 
= 
kn 
U 
u 
=] 


- VIETATA LA VENDITA + DÉMO UNIOUEMENT 
* DEMOVERSION - IKKE FOR SALG « DEMOVERSION - NICHT ZUM VERKAUF « NÁYTE- El JÁLLEENMYYNTIIN © 


FINAL FANTASY XII 


Pokud jste ještě neviděli tuto nádhernou 
upoutávku nejlepšího RPG na PS2 (hod- 
nocení 10/10), zde je vaše šance. Jestliže 
ho však máte rozehrané, varujeme vás 
před prozrazením některých zápletek. 


Note: All games titles, content, publisher names, trademarks, artwork and associated imagery are trademarks and/or copyright material of their respective owners. All rights reserved 


*ENBART DEMO - FÁR EJ SÁLJAS VIDARE « APENAS PARA DEMONSTRACÁO 


*VERSIONE DIMOSTRATIVA 


This software is only compatible with the PlayStation©2 computer entertainment system displaying the 


* POUZE DEMO - SAMOSTATNĚ NEPRODEJNÉ « DEMO ONLY - NOT FOR RESALE « ALLEEN DEMO - NIET VOOR VERKOOP © 
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VELKÁ SLEVA NA PŘEDPLATNÉ! 


HITMAN: BLOOD Mf ě ý 
ma Roční předplatné 


PlayStati ( 3166Kč 


OFICIÁLNÍ 


Půlroční n? Ě 
ae Pletné 


www.opse.Cz 
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NORLO CUP Předálst si OPSc, a kromě výrazné 
GERMANY 2O0Tem | slevy dipohodlí doručování magazínu 
EVERYBODY"S TEN ST m- s 
k získáš Í výhodu a dárek: 


ajková FPS na PlayStation , kde má taktická rozvaha 
ou váhu jako rychlá muška a odvaha. 


í pokračování rallye simulátoru s oficiální licencí 
svě šampionátu. Terénní nirvána! 


láv 


šídíl jakostní bojovky, ve které může 
omotluka s oba nete 


h č v zalím posledním 


pln 
k ní, kte inejlepšína PSC. 


pokračov 


Král masivních RPG na 
pro milovníky velkolepé E 


odin dobrodružství 


Prvotřídní akce s heroi : h bájí. 
Z důvodu násilí Katky i 


Ulimátní závodní simulátor s pravdě 
/ grafikou na P5e. Pro milovníky aut, 


Poslední a nejlepší cíl opic akce, klerá 
výbušnou a neuvěřitelně pestrou hratelnos 


Pedplatné LEVEL MINI 
ne časopi 
V odpovídající Jélce. m ad 


za hru 


kontakt 


© Roční na 12 výtisků 3720 Sk 
© Roční doporučeně 4032 Sk 

© Půiroční na 6 výtisků 1860 Sk 
(© Půlroční doporučeně 2016 Sk 


57 O ROČNÍ PŘEDPLATNÉ 
M 12 čísel za 2400Kč + dárky zdarma 
(roční předplatné časopisu Level Mini) 


jméno a příjmení 


[1 ROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 2700 Ké 
E70 SAO V VE PP 


ulice, číslo ní ě 
O PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ holení ma. výtisky 930.8k 
psč | obec 6 čísel za 1200Kč + dárky zdarma Dům jiny 
(půlroční předplatné časopisu Level Mini) o Čtvrtletní ručeně 1008 Sk 
ičo [1 PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 1350Kč dopo 
i ň š É Způsob platby 
= ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ © Pošlomí poukázkou H 
čí 3 čísla za 600 Kč + dárky z 
: : pe ka iné hrot nčeNě P álohové faktury, kterou vám zašleme 
číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol a v Í ant K o70M o Poploením = napne 
js (be prám je nabo) Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech 8 
E Bezbonusu uvedených údajů aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
"5 D2 Jiné (napište číslo hry) daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte. 


ČR- na tel.: 225 018 944, fax: 225 018 900, 
e-mail: abonence.ops2©vogelburda.cz 
SR - na tel.: (+420 02) 4445 4628, 


e-mail: magnetepress.5k. 
nebo na tet: (+420 02) 4445 8816, fax: (+420 02) 4445 8819 


e-mail:predplatneeabompkapa.sk 
Zálohovou fakturu nám nevracejte. 


Způsob platby ň > 
o Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, 
kterou Vám zašleme na shora uvedenou adresu 


datum | podpis 


osu [T r [C ne 


o Nepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. 


o Převodem z bankovního nebo sporažirového účtu 
na náš účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1 


ci 19, Praha 1, 110 00; SR — Magnet-Press Slovakia, s. . 0., Teslova 12, P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava 


= A ČR- y tions s. r. 0., Na Floren 
Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR - Vogel Burda Communica: PO.BOX 183, 830 00 Bratislava 3 


nebo Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a.s., oddelenie inej formy predaja, Vajnorská 137, 


KUPON JE PLATNÝ POUZE DO 13. 6. 2007 


POUZE 200 KČ ZA VÝTISK oPS25DV0! 


Jednotná cena 


Čtvrtletní předplatné 
B6ZKč 


P 


Jim BŘIX 
s 


KE 


E) 


U evolved 


KILLZONE 


redplatitele © i 
pro předplaliee 
pouze WA9KČ M 

(běžně 593Kč) <A 


Dar" 
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Objednávka v SR prostred 

Pošlite správu s textom OBJ 
obratom zaslaný objednávko 
potom zadajte medzi čiarky a 0 

na 0907 680 680. 

Cena SMS podla bežného tarifu Vé 
Kódy předplatného 


ročné 3 720 Sk, kód 3473! 
Štvročné 930 Sk, kód 34 


WWW.oPSe.CZ 


TTÍMT 


Kratos je pořádně rozzuřený ex-bůh. Připravili ho o božské schopnosti, 
nesmrtelnost i fanoušky. Náš oblíbený plešoun má tedy nepochybně spoustu 
důvodů ke slepé krutosti. Zde jsou nejšílenější okamžiky z God Of War II. 


Kdykoli se potýkáte se satyrem, stlačte ©, vytrhnete mu tak z rukou bojovou hůl opatřenou hrůzně Smrtící vrata 
vybízet. V souboji s Kratem však tvrdě narazí. Poté, co jej 


a pak s nimi prudce praštíte. Opakujte, dokud nepřestane skučet. 


6 
2 
2+ vypadajícím ostřím. Poté jej srazte na zem a zabodněte mu špičatý konec do hrudi. k Thesea, ochránce Steeds Of Time, nemusíte k boji dvakrát 


Minotauří francouzák 
kiásický kousek. Po chvilce standardního osekávání masa se monstrum, které je napůl člověkem 

„a a napůl býkem, ocitne na hřbetě. Mačkáte rychle © a po chvilce zápolení pomalu vsoukáte celý meč 
= do minotauří tlamy, abyste ji pak jediným šmiknutím rozervali. 


L Na Jánošíka Kratos se ukazuje jako pilný čtenář Homéra. 
Kratos nejdříve omlátí Perseovi hlavu o zeď, : “ Kykfopa j je nejdříve třeba řádně oslabit 
pak'ho chvíli přidusí pod hladinou bazénu, obyčéjnými útoky. Pak se ze vyšplhat po obrově těle 

ve kterém souboj probíhá, a nakonec jeho téměř na hlavu a dobře načasovaným útokem vydloubnout 

bezvládné tělo pověsí na šikovně umístěný hák. šťavnatou bulvičku z jediné oční jamky. Dost přitom 

To ho odnaučí stávat se neviditelným. řve, ale to se dalo čekat, ne? 


RUTIILESS KILL! 
RovHLESá KILL! 
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6 Tlustej řeckej rozvod 
akončovák aplikovaný na Juggernauta je jedním z nejbrutálnějších v Kratově repertoáru. V prvním 


> kroku zabodnete obě ostří do jeho prsních svalů, následně mu přeskočíte přes hlavu a trhnutím za 
řetězy vyseknete hlavu, patrně včetně klíčních kostí. 


„i 


Néztrácej hlavu, kotě 
Místo vlasů má hady a vládne pohledem, který vás promění v kamennou sochu. Žádný div, že se 


m normální smrtelníci gorgon štítí. Kratos však problém s antickou femme fatale řeší po svém: kroutí jí 
/ = krkem tak dlouho, dokud tkáně kladou odpor. 


KRUTOMETR 


K "Šímu způsobu lásky. Takovou sirénu například čapne kolem pasu a tlačí jí hlavu dozadu tak dlouho, 
„V « dokud se neozve takové to charakteristické rupnutí čerstvě zlomeného vazu. 


KRUTOM METR 


Expresní kuchačka 
Obyčejní smrtelníci většinou Krata jenom rozptylují od důležitějších věcí. Proto je třeba jejich záleži- 
i tostř řešit rychle, třeba vyzdvižením nad zem a několikerým bodnutím do slabin. 


KRUTO METR 


10 Vrať se do hrobu 


Ani tito kopytnatí vojáci nepatří mezi vážné hrozby, 
a talcje třeba upřednostnit technickou efektivitu před uměleckým 


dojmem. Chyťte jej za hrdlo, pleskněte s ním o podlahu a bez 
otálení mu zlomte krk. 
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Vézme vám křídla 
Člověk se chce chvilku 
profetět a hned ho 
otravují gryfoni. Nejrychlejší 
způsob, jak se jich zbavit? 
Usekněte jim obě křídla. 
0 zbytek se postará zemská 
přitažlivost. 


Rituální obětování 
Pokud se jim řádně nevěnujete, veleknězové Fatu mají tendenci dělat potíže: přivolávají na pomoc 
“ všelijaké bestie a vysávají z vás magickou energii. Proto bude moudré bezodkladně je srazit na kolena » 
a podříznout jim hrdlo ve stylu, který si sami nechali patentovat. jb 
N „Km 


KRUTO m v 


7: U = 

13 Kyvadlová poprava © KRVAVÁ 

Třetí ze Sester Osudu je tak tlustá, že E MEDAILE 
zabodnutím meče vůbec nedosáhnete : 

ná žádný ze životně důležitých orgánů. Kratovi “ 3 

proto nezbývá než improvizovat. Musí rozhou- ©, Playstation c © : 

pat jedno z ostrých kyvadel a pečlivě zacílit. AČ 

Při těch rozměrech je ovšem těžké minout.. 


KRUTO METR 
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Psí život Kfadi dlnosti 
Kerberus je a) pes, b) obrovský, c) trojhlavý. Všechny odpovědi jsou správné, soustřeďte se však na 15 adivo sprave nosti 


X. možnost c). Nedá pokoj, dokud mu neodstraníte všechny hlavy. Žádný spěch, hezky jednu po druhé. „ Barbarský král je z germánských lesů zvyklý na drsné zacházení. 
a Kratos ho může vyřídit s helénskou grácií, potřebuje však k tomu 


: správný nástroj. Nejdříve ho sundejte z koně, následně mu vyrvěte 
P » z rukou obří kladivo a na závěr mu udělejte z hlavy karbanátek. 
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Pod polévku 
Tyto ( dvounohé šelmy jsou 
: z“ samy o sobě téměř neškod- 

né.Jakmile však osedlají kyklopy, 
promění se v obávané protivníky. 
Doporučujeme vyrvat jim jejich dvoji- 
té sekery a nadělat z nich malé kou- 
síčky. Vhodné pro přípravu bujónu. 


po METR , MRUTO METR 


17 Pfasečinka 
p Divočáci jsou proslulí svou prchlivostí, v Kratovi však potkali někoho ještě méně trpělivého. ý 


Chyffe je za zadní, zvedněte tak, aby viseli hlavou k zemi, a vyškrábněte jim vnitřnosti 5 


» 3 | 


+4“ ztoho hnusného břicha. 
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BRUTAL KILE! 
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Skamennou tváří ň , 
Vytaste gorgonskou hlavu z mošny a zamiřte s ní na libovolnou bestii. Dávka kamenného 
Př pohtedu (pomocí L2) promění protivníka v sochu. Poté použijte jakoukoli zbraň a rozsekejte 
bezjmocnou oběť na šutry. Prach jsi a v prach se obrátíš. 


19 Samoobsluha 
Jak dát lekci monstru máchajícímu obřím mečem? No, 
pokud jde o Hádovy legionáře, Kratos jim umí fajnově 
zakroutit vyzbrojenou ruku za záda, aby je následně jejich vlastní 
zbraní prošpikoval skrz naskrz. 


: PS Zhnóucí holí, což je jeho největší omyl. 
Staný“oportunista Kratos mu ji samozřejmě vyrve 
Z pazoury, zabodne do země a hovězí řádně propeče. 


PŘEDMĚT 
DOLIČNÝ „* 


2 
KRUTOJÍMETR 


Překyselený žaludek 


itánský minotaurus patří mezi nejtužší hnusáky ve hře, stojí však za všechnu dřinu. Kratos se mu 
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CHAOS 
POČÁTEK VŠEHO 


TITÁN 12 DĚTÍ VČETNĚ: 
Dokončetelhru 


alzjistitefikterej 
místolpatříf 


Kratovis-- 


+ 


W US 
KBRSd  | KKnosen 


VLASTNÍCH DI 


ZEUS 
BŮH NEBES 
A OLYMPU, 
PROSLULÝ ZÁLETNÍK 


HERA 
KRÁLOVNA 
BOHŮ, ŽÁRLIVÁ 
MANŽELKA 
NA RAMENOU 
PODPÍRÁ NEBES- 
KOU KLENBU. 


HROMADA 
DALŠÍCH 
BOHŮ 
A BOHYŇ 


RHEA 


KRONOVA 
SESTRA A ŽENA 


POSEIDON 
BŮH MOŘÍ 


PELOPS šŤASTNĚ ZNOVU- 


ZROZEN POTÉ, CO HO FOTR UVAŘIL. 


TYNDAREUS 
(PÁTÉ KOLO U VOZU) 


J 
KRÁL LAKADAEMONU ARTEUS 


KRÁL MYGENU 


ATREUS NETUŠIL, 
ŽE PELOPEA JE 
THYESTOVOU DCE- 
ROU « VĚŘIL, ŽE 
AEGISTHUS JE JEHO 
VLASTNÍM SYNEM 


AGAMEMNO 
KRÁL MYKÉNSKÝ 


BRAMBOR 


ROPA 
KRÁLOVNA MYGENU 


MENELAUS 
VLÁDCE 
LAKADAEMONU 


HÁDES 
BŮH PODSVĚTÍ 


DÉMÉTÉR 
BOHYNĚ HOJNOSTI 


PERSEPHONA 
MUSÍ TRÁVIT 
ČÁST ROKU 
VPODSVĚTÍ, 
COŽ JE PŘÍČINOU 
ZIMY. 


( 


PERSEPHONA 
BYLA UNESENA 
HÁDEM. 


POKUSIL SE UNÉSTVĚZENKY NI 
Z PEKLA. VLÁDGI PODSVĚTÍ 
UNIKLO VOUS, 


"THYESTES 
SOUPEŘIL S BRATREM 
OMYGENSKÝ TRŮN. 


SE POMSTIL, 
ZA ZNEUCTĚ- 
NÍ PELOPEY. 


AEGISTHUS 
THYESTŮV SYN 
A ZÁROVEŇ I JEHO VNUK 


SVEDEN KLY TEMNESTROU 
ABY ZAVRAŽDIL AGAMEMNONA, 


ZABILA MATKU, ABY POMSTITA OECE 


"DEIDAMEIA 


PRINCEZNA ZE SKYRU ELEKTRA 


POMOHLA 
ORESTOVI ZABÍT 
MATKU A OTČÍMA 


IPHIGENIA 
MENELAUS ji 
OBĚTOVAL, ABY 
ZAČALO FOUKAT 


BOJOVALI 
S'TROJANY 


ZABIL AEGISTHA, ABY POMSTIL OTCE. ŘECKÝ HRDINÁ 
NEPŘÍLIŠ BYSTRÝ 


AGAMEMNON SE ZMOCNIL HROMOTLUK 


KASSANDRY A UČINIL Z NÍ 


PARIS 

MĚL ROZHODNOUT V BOŽSKÉM 

SPORU, KTERÁ ŽE Z BOHYŇ JE NEJ- 
KRÁSNĚJŠÍ VYBRAL BOHYNI 

LÁSKY ATAMU ZA ODMĚNU PŘI- 
SLÍBILA HELENU, NEJKRÁSNĚJŠÍ Z 
LIDÍ. NANEŠTĚSTÍ BYLA HELENA 
JIŽ MANŽELKOU KRÁLE MENELAA 
PARIS Ji VŠAK UNESL, ATAK ZAČA- 

LA DESET LET TRVAJÍCÍ VÁLKA. 


POLY XENIA 
KOMPARZISTKA 


HEKTOR 
ZABILACHILLOVA 
PŘÍTELE, TUDÍŽ ZABIT 
ACHILLEM. 


MOLOSSUS 


PRIAMUS 
TROJSKÝ KRÁL 


„ ALEXANDR 


VELIKY 
(NEJSPÍŠ KEC) 


LAOMEDON 
ZABIT HÉRAKLEM: 
V PRVNÍ TROJSKÉ MÁLO 


HEKUBA 
TROJSKÁ 
KRÁLOVNA 


SVOU KONKUBÍNU 


CHUDÁKKASSANDRA 
MĚLA DAR JASNOZŘIVOSTI. 
BYLAVŠAK PROKLETA, 


ABY Eo NEVĚŘIL. 
PŘE, ĚLA VRAŽDU 
AGAMEMNONAI SVOJI 
SMRT PO TROJSKÉ VÁLCE. 


TITÁNI 
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BOHOVÉ 
POLOBOZI 


B DALŠÍ NESMRTELNÍ 


I j SMRTELNICI 
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NA DOPISY ODPOVÍDÁ FARID STARMAN 


Poštovní adresa: 0PS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 


E-mail: dopisy.ops2(Avogelburda.cz 
SMS recenze: 9000106 - informace na protější stránce 


KONZOLOVÉ VIRY? 


Chcem sa opytať, ked sa pripojim s PS3 na internet, ako 
bude chranena proti virusom? Ako to bude s pripojenim PS3 
k domacemu kinu? Vyskušali ste už PS3 pripojiť k nejakemu 
zosilovaču a reproduktorom? 

Marian Pančura 


Počítačové viry, které kolují internetem, jsou převážně 
naprogramovány tak, aby napadaly operační systémy 
Windows. Existuje sice pár virů zacílených na počítače s Li- 
nuxem nebo na Macintoshe, ale takové nebezpečí je u nich 
vysloveně vzácností. Dále předpokládám, že výrobci konzol 
na toto nebezpečí mysleli a systém zabezpečili. Alespoň 
jsem ještě neslyšel o PlayStationu nebo Xboxu napadeném 
virem. Nicméně kdo ví, zda se něčeho takového jednou ne- 
dočkáme. Pokud jde o připojení PS3 na domácí kino, máte 
k dispozici HDMI, optiku i analogovou klasiku — ta mašina 
je na to přímo stavěná! 


G0 G0 G0! 


Nebojte, nejsem ten typ fanouška, který čeká jen ve slipech 
v -5 stupních před vaší redakci a řve, pusťte mě dovnitř. 
Jsem ten typ, který v klidu čeká na své měkké postýlce 
a mezitím si vychutnává euforii sladkého hraní PlayStationu 
2. Zrovna jsem přemýšlel, jaké to asi je, hrát na PS3, já ho 
budu mít také, sice tenhle rok, ale o trochu později než vy 
v redakci, takže vás chci poprosit, abyste se s námi poděli- 
li o své zážitky, byl bych moc rád. Přeji vám klidné hraní na 
PS3, pozdravujte váženého pana Bulíře a samozřejmě Farida, 
protože jste dost dobrý časopis. GO 0PS2, GO 0PS2. 

Daniel Hanák 


Dane, o PS3 píšeme v jednom kuse. Chcete něco osobnější- 
ho? Mám pro to černé zrcadlo slabost, pokud i vy máte rád 
dokonalou techniku, nebudete zklamán. Špičkových her 
není dle předpokladu po launchi dost, ale za pár měsíců 
bude situace mnohem veselejší. 


DIGITÁLNÍ PÁRA 


Chtěl bych vám položit otázku, která se týká internetu na 

PlayStation 3. Bude potřeba registrování Steamu na Half-Life 2 

na PS3? Budu potřebovat internet, abych si zahrál Half-Life 2? 
Radim 


Internet není a nebude potřebný pro hraní žádné PS3 hry. 
1 když někdy je to bez něho smutnější. Na Steam v klidu 
zapomeňte. 


7 VĚRNOST ZNAČCE 


Nemám ve zvyku psát dopisy, ale nyní nastal ten čas. Jsem 
věrný hráč konzolí PlayStation, měl jsem jedničku, byl jsem 
nadšen z grafiky, po delším váhání jsem si pořídil PS2 a byl 
jsem nad míru spokojen z GTA, Resident Evil a ostatních 
Super her. No a letos jsem slavil 27, a tak jsem se rozho- 

dl praštit se přes kapsu a nadělil jsem si PS3 a koupil jsem 
si hru, kterou ode mne nikdo nečekal (hraju hlavně stříleč- 
ky a hororové hry). Sáhl jsem pochopitelně po závodní hře 
MotorStorm a byl jsem naprosto unešenej: perfektní grafika, 
Super závody (moje vůbec první). A nemohu se dočkat mých 
třech nejoblíbenějších her GTA IV, Resident Evil 5, Metal Gear 
Solid 4. Držím vám palec, ať recenzujete dál a vydržíte dlou- 
ho (jo, druhá hra byla Genji: Days Of The Blade, tu jsem 


dostal jako dárek, ale raději hraju MotorStorm, je o 100% 
lepší). S velkým pozdravem váš oddaný čtenář 
Petr A. 


7] ZLEPŠOVÁKY 


Mám PS3 a zajímalo by mě pár věcí, na které byste mohli 
znát odpověď. Nejprve bych se chtěl zeptat, jestli budete 
mít brzo nějaký kvalitní info o Haze. Oficální web hry se za 
poslední rok ani trochu nezměnil a na to, abych prohledá- 
val www.mantelglobalindustries.com a pídil se po názna- 
cích informací, nemám čas ani nervy... Dál by mě zajíma- 
lo, jestli v dohledný době bude Sony uvádět na trh vibrační 
ovladače a jestli jeden z dalších firmwarů umožní číst si 
vzkazy od přátel, aniž bych musel vypínat hru. 

No a na závěr jeden postřeh týkající se GTA IV: kdyby 
lidi z Rockstaru použili při řízení vozidla tlačítka a a 
stejným způsobem jako u ostatních GTA, šlo by díky ana- 
logové citlivosti docílit plynulého pohybu kamery okolo 
auta v rádiusu 360 stupňů (to by teoreticky umožnilo stří- 
let z auta všemi směry) a pravý analog využít jiným způ- 
sobem. 

PS: Když tolik říkáte, že máte rádi TimeSplitters 2, tak 
se musím zeptat. Dohráli jste to na hard? 

Rasomaso-PS3Man 


Haze... Free Radical Design jsou už dlouho potichu, co? 
Kdybychom měli nové info, ihned bychom tiskli. Cítím 

v kostech, že bude předvedena v červenci na E3. Co se týče 
vibrací, jsou „na půl huby“ potvrzeny. Spor s Immersion 
je uhlazen a God Of War III ohlášen s jejich podporou. 
Podle šéfa americké Sony, pana Karrakera, otázka nezní 
zda, ale kdy. Posílání vzkazů rovnou ze hry je určitě ne- 
dostatek, který by měl být řešen. Můj tip zní: update 1.9, 
ale nemám lepší info než kdokoli. Návrh na zlepšovák do 
GTA IV zní zajímavě, problém je, že Rockstar si do toho 
asi nenechá moc kecat. PS. TS2 jsem na hard nehrál, ale 
Čočík tuším jo. 


PS3 KRIZE 


Nevím, jestli jste slyšeli o hře Crysis, která má vyjít na PC. 

Tak s kámošem se pořád hádáme, on mi říkal, že viděl na 

netu, že to má takovou grafiku, že by to PS3 nezvládla, 

a to je hloupost, si myslím. Co vy na to? Dík za odpověď. 
Tom (Kimi) 


Taky si myslím, že je hloupost tvrdit to takhle kategoricky, 
myslím, že za pár let uvidíme na PS3 hry, které budou mít 
jednoznačně lepší grafiku. Vyjádření firmy CryTek si pře- 
kládám spíše jako „My to neumíme.“ Nicméně naposledy, 
když jsem si pročítal britský časopis Edge, všiml jsem si 
inzerátu firmy CryTek, která shání programátory na PS3... 


Věříme klukům z CryTeku, 
, že to nakonec zvládnou. 


» 


VIBRUJÍCÍ ÚVAHA 


Když bylo poprvé sděleno, že ovladač PS3 nepodpoří 
vibrační technologie, vnímal jsem to jako velké zkla- 
mání a reakce mých známých byly podobné. Nějak 
jsem si nedokázal představit závodní hru nebo akci 
bez téhle vymoženosti. Je ale zajímavé, jak vzrušená 
diskuze po čase utichla, teď když je PS3 venku. Zdá 
se mi, že jsem si na absenci vibrace dokázal zvyknout 
stejně rychle jako kdysi na její nástup. Když jedu 
MotorStorm, nemůžu říci že bych si ho kvůli scházející 
vibraci užíval míň. Samozřejmě že jsem rád, že vib- 
race nakonec budou, ale už se mi tahle zpráva nezdá 
tak zásadní, jako kdybych se jí dozvěděl před půl 
rokem. Souhlasíte? 


Che 


Asi máte pravdu. Zvyknout se na to dá a to opravdu 
rychle. Nicméně jsem rád, že se Sony s Immersion na- 
konec dohodli. 


HLADKÝ PŘECHOD 


Chtěl bych se vás zeptat na jednu pro mě neřešitelnou 
záležitost. Mám PS2 už hodně dlouho, ale po příchodu PS3 
jsem začal uvažovat o koupi této zázračné černé skříňky. 
Ale jelikož nedisponuji bohatstvím, tak bych musel pro- 
dat PS2, abych měl alespoň nějaké finance. Co teď? Mám 
prodat starou dobrou PS2 a přijít o takové pecky, jako God 
Of War 2, Final Fantasy XII, Juiced 2 atd., nebo poznat hry 
nové generace, jako třeba MotorStorm, Resistence, Oblivion 
atd. Co byste na mém místě udělali vy? 
PS: Nebo koupit levnější zeleno-bílou skříňku od 

Microsoftu? 

Petr Malý 


Zpětná kompatibilita PS3 — PS2 sice není dokonalá, ale 
často může zachránit situaci. God Of War II na PS3 spus- 
títe bez problému, FF XII snad až časem. Pokud opravdu 
nutně musíte prodat PS2, abyste měl finance na PS3, pak 
je to rozhodnutí, které si musíte udělat sám. Já doporu- 
čuji prodat něco jiného, co třeba ten obraz po prababičce? 
© Jo a pokud jde o tu zeleno-bílou věc... mně nějak 
nejde k pleti ©. 


GEN PRO 
DOPIS MĚSÍCE 


Autor příštího dopisu měsíce odměnou 
obdrží zvláštní edici hry MotorStorm 
spolu s několika hezkými bonusy. 
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10. ROČNÍK 


Tomáš Rosický 
patron jubilejního ročníku 
McDonald's Cupu 2006/2007 
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PlayStation: 


OFICIÁLNÍ magazin-c 
PŘÍSTÍ ČÍSLO 


GRAND THEFT AUTO IV 


Nové informace, nové screenshoty, rozhovor s tvůrci 


Exkluzivní pohled: Uncharted: Drake's Fortune © Masivní recenze: Rogue Galaxy © 
Testujeme filmové hry: Spider-Man 3 a Harry Potter 5 e Důkladný průklep: Manhunt 2 
© Na vlastní oči: Devil May Cry 4 © Plechové preview: Transformers © 

Tma je kamarád: The Darkness © Černý kůň: Shadow Hearts: From The New World © 


Tvrdá nádhera: Ninja Gaiden Sigma... 


Vyhrazujeme si právo na změnu obsahu časopisu i DVD 
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MotorStorm (©2006 Sony mý | n 
ochranná žár 


Zažij drsný off-road závody, ať řídíš cokoliv od motorky po náklaďák, 
s Oueens Of The Stone Age, Primal Scream nebo Nirvanou valící se 
z repráků. Závody se zařezávají do panenské divočiny arizonské 
pouště tak, že nikdy nepojedeš stejně vypadajícím okruhem. 


WUJELCCITIE TO 


www.motorstorm.com STI TOR © STORINIW 


www.playstation.com 


PLATU STATINI TM A 


(TŘisis living PLATSTATION = 


www.playstation.com 


» 


Dostal ses příliš daleko. Vyzbrojen pomstychtivostí jsi 
přemohl své obavy zabít boha. A ted sedíš na jeho trůnu 
jako God of War. Bohužel jsi příliš dlouho žil ve stínu 
ostatních bohů a současnost je zacátkem tvého konce. 

GODOFWARGAME.EOM 
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